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17 kwietnia firma Gateway 2000 opublikowała oficjalne oświadczenie, w 
którym poinformowała, że nadal oczekuje ostatecznego zatwierdzenia 
transakcji wykupu Amigi, zastanawiając się tymczasem jak wykorzystać jej 
potencjał technologiczny. Nakreślenie bardziej konkretnej wizji przyszłej 
działalności Amiga International pozostawiono jednak do konferencji 
prasowej na targach World of Amiga w Londynie. I przez ostatni miesiąc tyle 
tylko oficjalnie powiedziano w tej sprawie. Może jeszcze warto dodać, że od 
połowy kwietnia strona WWW byłego AmigaTech zaczęła ulegać gruntownym 
przeobrażeniom, których pierwszym symptomem była zmiana nagłówka na 
Amiga International, co może (chociaż wcale nie musi) świadczyć o zmierzaniu 
wszystkiego we właściwym kierunku. 

W tzw. międzyczasie zdarzyło się coś nader osobliwego. Niemiecki Amiga 
Magazin zamieścił na swojej stronie w sieci wywiad z Petro Tyschtschenko, 
którego treść dotyczyła oczywiście najbliższej przyszłości Amigi „w 
objęciach” Gatewaya. Nie warto jednak zadawać sobie trudu przytaczaniem 
jego fragmentów, bo okazał się on być mistyfikacją. Szef Al, m.in. w czasie 
swego pobytu na „Magische Tage in Trier” (półtargowa impreza 
organizowana przez klub AMIGA 1), zdecydowanie zaprzeczył temu, iż 
udzielał takiego wywiadu tamtejszemu MA, a nawet zapowiedział wszczęcie 
procesu sądowego. Potwierdzeniem jego wersji jest to, że ów „wywiad” 
szybko zniknął z WWW Amiga Magazin (co więcej, wywiadem tym posłużyła 
się także polska edycja tej gazetki, słynąca ponoć z dokładnej weryfikacji 
zamieszczanych newsów — przyp. TF) 

W tym miesiącu opuszczają niestety Amigę dwie firmy: Mutation Software 
(Tin Toy, Tommy Gun, Castle Kingdoms) i Silltunna Software (Extreme 
Racing). Obie zapowiedziały przesiadkę na peceta i konsole, spowodowaną 
zbyt małą, w stosunku do oczekiwań, wysokością sprzedaży swoich produktów. 
Mutation liczy się jeszcze wprawdzie z powrotem na Amigę, ale na razie Tin Toy 
2 powstawać będzie tylko w wersji na PC. Szkoda. 

Na pocieszenie można dodać, że zapowiadane przejście Vulcan Software 
wyłącznie na format CD zaowocowało obniżeniem cen gier wydanych już na 
dyskietkach. (KB) 





Firma Direct Software właśnie zaprezentowała screeny i ogłosiła, że zamierza 
wydać amigową wersję Phantasmagorii. Specyfikacje techniczne to siedem (!) 
płyt CD, pełne udźwiękowienie (mowa ludzka), kilkuminutowe filmy przy 
zakończeniu każdego z epizodów (przełożenie krążka) oraz wielokolorowa 
grafika w wysokiej rozdzielczości. Gra pisana jest specjalnie dla Power Amig, ale 
przewidywana jest specjalna wersja dla słabszych konfiguracji. Tylko, że słabsza 
znaczy w tym wypadku co najmniej procesor 030 50 MHz i 8 MB RAM. (TF) 
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Nie tak dawno na jednej z list dyskusyjnych ktoś z firmy Blue Byte zapytany, czy 
planowane są konwersje ich gier na Amigę odparł, że sami raczej nie mają 
zamiaru inwestować w takie przedsięwzięcie. Dodał jednak, że jeżeli ktoś 
będzie chciał to zrobić, otrzyma wsparcie w postaci odpowiednich licencji i 
materiałów oraz pomocy przy dystrybucji - popracować nad kodem trzeba 
jednak na własną rękę, nie otrzymując gaży od Blue Byte. Później na Aminecie 
pojawiło się bardzo stare, bo ponad dwu i pół letnie demo Albionu (RPG 3D), 
prezentujące bardzo wczesną fazę prac nad amigową wersją tej gry, zanim 
zrezygnowano z jej wydania. Jest to prawdopodobnie pierwsza pozycja, która 
ukaże się na Amigę, o ile oczywiście znajdą się chętni do jej ukończenia. Z tego 
co widać na obrazkach, warto by było. Trzeba więc nagabywać Blue Byte, a 
najlepiej rozpocząć z nimi współpracę. (KB) 








Mijają już prawie dwa lata od czasu, gdy ta gra miała się ukazać nakładem Core 
Design. Niestety, wtedy wyszła tylko wersja na PC, bo panowie z Core 
stwierdzili, że rezygnują z rynku amigowego. Na szczęście prawa do tego tytułu 
nabyła właśnie firma Power Computing i zapowiada jego premierę na 
londyńskich targach World Of Amiga '97 (17-18 maja). Big Red Adventure to, 
jak łatwo się domyślić, przygodówka. Posiada ona bardzo dobrą, ręcznie 
rysowaną grafikę, wyświetlaną w trybie Hires Interlace w 256 kolorach (można 
promować ekran). Poza kośćmi AGA niezbędne jest też posiadanie napędu CD. 
Mimo swojego podeszłego wieku (2 lata to dla gier sporo czasu) może ona 
zainteresować wielu amigowych graczy. Można by sobie tylko życzyć większej 
ilości takich konwersji — co zresztą może wkrótce nastąpi (czytaj dalej...) (KB) 








Taki „długawy” tytuł nosi pierwsza duża gra portugalczyków z teamu 3PA. Jest 
to przewidziana do wydania wyłącznie na kompakcie strzelanina z poziomym 
przesuwem obrazu, w której większość pojawiających się na ekranie obiektów 
jest renderowana, a całość okraszona jest wstawkami FMV i ośmiokanałową 
muzyką. Aby pograć, trzeba mieć co najmniej A1200. (KB) 





... A my ciągle się zmieniamy! Ciągnący się już od ponad trzech lat amigowy koszmar spowodował, że 
wtej chwili wśród polskich amigowców dominują dwie grupy. Pierwsza z nich to właściciele pięćsetek, 
| sześćsetek, CDTV i innych modeli bez przyszłości, których nie stać na nic innego. Drugą dużą grupą 
są świadomi amigowcy, posiadacze dobrych konfiguracji, zdający sobie sprawę z tego, że komputer 
| trzeba co jakiś czas „odmładzać”. Ci ludzie (przed którymi chylimy czoła) pakują kasę w rozbudowę 
swoich Amig (choć mogliby za to spokojnie kupić peceta) i do tych ludzi już niedługo zawita PowerPC. 
Wśród zalewu tanich pecetów ci amigowcy mogą nazywać siebie komputerową ELITĄ. I właśnie w ich 
stronę chcemy skierować nasze pismo. Zawartość już „przemeblowaliśmy” (więcej użytków), a za 
miesiąc ulegnie zmianie jego forma. Po pierwsze, coverCD wydawany będzie z każdym numerem 
ACS. Zmieniamy też proporcje: od czerwca ACS bez CD będzie tylko dodatkiem do edycji CD, nie na 
odwrót. Szykują się też zmiany w wyglądzie, ale niech to pozostanie niespodzianką. 
Nie zaniedbamy także DOBRYCH gier. Wydaje się, że dzięki firmie Vulcan coś drgnęło. Jeśli cho- 
ciaż 80% zapowiedzi dojdzie do skutku, będziemy mogli pograć w naprawdę niezłe tytuły. 
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Póki co jednak macie przed sobą numer czwarty, którego premiera odbyła się na targach Gamble- ESL 
riada. Mamy dla Was dwa hity: Worms: Director's Cut oraz Evil's Doom, pełne rozwiązanie do Valhalli | 1426-2843 





3, a w części użytkowej m.in. płyty rozszerzeń firmy-Mieronik i dokładny opis instalacji dysku twar- 
dego i czytnika CD, o który tak prosiliście. Warto przeczytać też o Amiga Promotion Group, bo |EDAKCJA 
chłopcy odwalają dla Ami kawał dobrej roboty. Smacznego! Aaa i Rafał Belke 
ROEE rbelkeQcgs.com.pl 
(redaktor naczelny) 


Tomasz Filipek 
hires©free.polbox.pl 
(z-ca red. nacz.) 
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tel. (0-601) 350-400 (od 9 do 20, pon.- sob.) 
tel. (0—90) 208-614 (od 13 do 22, pon. — pi.) 


_ Firma ClickBOOM przedstawiła niedawno swój pomysł na ożywienie amigowego 
> rynku gier. Planują oni bowiem przenosić sukcesywnie na Amigę najciekawsze ty- 
tuły z PC i konsol. Na razie trwają prace nad amigowym Mystem. Krążą też plotki 
| - otym, że odbywające się od pewnego czasu wycofywanie z wielu miejsc w sieci 
amigowej wersji engine'u Quake a związane jest z prowadzonymi już rozmowa- 
mi ClickBOOM z ID Software na temat oficjalnego wydania tej gry na Amidze. Ile 
w tym prawdy, przekonamy się niebawem. 
ClickBOOM chce, by gracze wypowiedzieli się, w co najchętniej pograliby na swo- 
ich Amigach. Wystarczy zagłosować na stronie WWW firmy na jedną z przedsta- 
wionych propozycji, a są nimi m.in. Settlers 2, Quake, Duke Nukem, Monkey Is- 
land 3, Red Alert czy Tomb Raider („ciacho” z dotychczasowym rozkładem 
gatunkowym możecie podziwiać poniżej). Jest to z pewnością zacna inicjatywa, 
która realizowana konsekwentnie może przynieść nam wiele dobrego. 
UWAGA! Jeśli nie masz dostępu do Internetu, możesz przysłać do nas kartę 
a pocztową z tytułami trzech dowolnych gier, które chętnie zobaczyłbyś na Ami. 
ad a ł Wyniki głosowania przedstawimy firmie ClickBOOM. 
: | j0) 1 stół su ClickBoom zapowiada także produkcje dla Amig z procesorami PowerPC. Naj- 
1 bliższą z nich będzie zapowiadany już przez nas Myst. W lecie ujrzy światło 
) dzienne wersja 
ż J właśnie dla Power 
2 a ż Amig, a później wy- 
dana zostanie 
także na pozostałe 
modele Amig Clic- 
kBoom informuje, 
że wybrane przez 
Was tytuły, wyma- 
gające mocnych 
konfiguracji (np. 
mający duże szan- 
se na uplasowanie 
się w czołówce 
Quake) ukażą się 
właśnie na PowerPC. Podczas wydawania „przegłosowanych” tytułów, firma za- 
mierza tworzyć „grę-killer”, tylko dla Amigi i tylko dla procesorów PPC. Gra ma 
być czymś do tej pory niespotykanym i stanowić konkurencję dla hitów z innych 
a, ust; z platform. Po ukazaniu się tej produkcji, następne gry będą już tylko dla nowych 
KZ Z WU e 2 procesorów. (KB + TF) 
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e Cztery nowe pojazdy oraz cztery nowe areny do gry Burnout już niedługo 
NRA ZZS Y WSZ ZEE ż znajdą się na stronie WWW Vulcanu i będzie je można ściągnąć za darmochę. 
SRG e . ł * Zapowiadany jest też Burnout Arena Editor. 
* Firma Vulcan ogłosiła, że większość zapowiadanych przez nią gier zawierać 
5) będzie kilka wersji językowych. | nie będą to tylko podstawowe: angielski, 
UaŁ : zza niemiecki, włoski i francuski. Vulcan zamierza tworzyć lokalizacje szwedzkie, 
ć - holenderskie, fińskie, słowackie itp. Być może nawet polskie. Firma szuka 
> tłumaczy. Jeśli ktoś czuje się na siłach, może zaproponować swoją kandydaturę 
na tłumacza polskiego. Oczywiście za translacje przewidziana jest kasa, a 
GE 2 SZER także darmowe kopie wszystkich pojawiających się gier Vulcanu. 
SCE i ą : SE p * Po interfejsie do pecetowych joysticków analogowych Vulcan zami 
Z - | sprzedawać adaptor na cztery joysticki, wykorzystujący port równoległy. Za 
LEZA pomocą tego urządzenia będzie można pograć we czwórkę w Burnout, bądź 
rozegrać sześcioosobowy deathmatch w grze Strangers (cztery joye i dwie 
osob na klawiaturze). (RB) 
ulcan: wwwwulcan.co.uk 
















Pięciu Włochów tworzących grupę Five Stars VG Studio pracuje nad tą grą 
większymi lub mniejszymi przerwami od prawie ośmiu lat. Efektem ich - 
wysiłków jest strzelanina 2D, w której lecąc cały czas w prawo małym 
stateczkiem mamy zniszczyć wszystko, co napotkamy na swojej drodze. Gra 
zadziała na wszystkich Amigach z 1 MB CHIP, ma przeciętną grafikę i dźwięk, 
ale za to całkiem niezłą grywalność, o ile ktoś oczywiście lubi strzelaniny. 
Autorzy są bliscy ukończenia swojego projektu, potrzebują jeszcze trochę 

ŁA y „wsparcia moralnego”, a i wydawca też by się przydał. (KB) 
rake Kontakt: paoloniG hotmail.com 











Ta gra jest produktem dosyć osobliwym, bo nie zawiera ani świetnej grafiki, ani 
muzyki, ani mnóstwa animacji FMV. Spodoba się jednak każdemu, kto w grach 
poszukuje okazji do „wyżycia się” w szczególny sposób — brutalnie zabijając 
Suomi-Peli, fińska grupa odpowiedzialna za powstanie gry, twierdzi że 
Damage to gra zrobiona przez sadystów dla sadystów, chociaż oczywiście nie 
można traktować tego zbyt dosłownie i zbyt poważnie. Po prostu cała zabawa 
sprowadza się do uśmiercania na ekranie monitora jak największej liczby 
komputerowych postaci, mających uosabiać zwykłych obywateli zwykłego 
miasta. Leje się przy tym sporo elektronicznej krwi, łamie mnóstwo wirtualnych 
kości itp. Twórcy przestrzegają przed udostępnianiem gry dzieciom i osobom 
pozbawionym czarnego humoru. Pozostali mogą ją zakupić bezpośrednio u 
autorów za 15 USD i pewnie dobrze się bawić. (KB) 
www.sci.fi/damage. 





Quazar Wars 


Jeszcze jedna strzelanina 2D, opracowana tym razem przez Hiszpanów z Light 
Designs. Ponieważ takich gier powstało już tysiące, nie warto szczególnie się 
nad nią rozwodzić. Najważniejsze jest to, że ma ona dobrą grafikę, podobnej 
jakości oprawę dźwiękową, bardzo płynny przesuw obrazu, 16 misji w trzech 
różnych światach do ukończenia i działa na wszystkich Amigach z 1 MB 
pamięci. Świetna propozycja dla miłośników gatunku, a dla pozostałych... no 
cóż. Quazar Wars można nabyć na razie tylko bezpośrednio u autorów za 15 
funtów (12, jeśli zamawiasz e-mailem). (KB) 
Light Designs, Plaza Espanya, 9 1-, 08207 Sabadell (Barcalona), Spain 
Mail: lightdesignsQ redestb.es 





Bardzo młoda, również 
jeśli wziąć pod uwagę 
wiek jej członków (po 
15-16 lat), grupa Team 
Mango pracuje nad 
swoją pierwszą grą, w 


której rywalizować 
można z komputerem 
prowadząc swój 
„Ślizgacz” po trasach 
położonych wśród 
różnych rodzajów 
krajobrazu (pustynia, 
miasto przyszłości, 


ocean, lawa, rzeki) i 
„wyślizgując” 
przeciwników w kolejnych wyścigach zajmować coraz większy teren. 
Ponieważ na razie istnieje tylko bardzo wczesne demo tej gry, nie pokazuje 
ona jeszcze pełni swoich możliwości — grafika jest jeszcze rysowana ręcznie 
(będzie renderowana w 256 kolorach), a grywalność jest na bardzo 
przeciętnym poziomie (ma to wkrótce ulec zmianie). W tej chwili tylko 
wymagania są takie, jak w ewentualnej pełnej wersji: AGA i HD. Poszukiwany 
wydawca. (KB) 

TEAM MANGO: homepages.enterprise.net/alvaro/tm/ 




















P.H. PROLine 

P.0.Box 36, 05400 OTWOCK 
tel. (0-601) 350-400 (od 9 do 20, pon.- sob.) 
tel. (0-90) 208-614 (od 13 do 22, pon. — pt.) 





[ACH kontynuacja 


Firma Binary Emotions dopiero co wydała (recenzowane w poprzednim 
numerze) Minskies, a już rozpoczęła prace nad Speris Legacy 2. Ponieważ 
firma chce, by gra była jak najlepsza, zwraca się do wszystkich z prośbą o 
sugestie dotyczące tego, co powinno się w niej znaleźć. Niektóre z 
proponowanych ulepszeń to: wybór między strategicznym a zręcznościowym 
rodzajem potyczek, większa ilość broni, jednoczesny udział kilku graczy, 
uproszczenie interfejsu tekstowego, kilka wersji językowych (może nawet 
polska), trudniejsze łamigłówki, wersje na AGĘ i ECS w jednym pudełku itd. 
Można też wspomóc projekt bardziej aktywnie, współpracując z Binary 
Emotions jako koder, grafik lub muzyk. (KB) 
Kontakt: ISJOLLY © AOL.COM 


Star Fighter 
GeoSync Media przygotowuje się do wydania kilka ciekawych tytułów. Pierwszym 
z nich, najbliższym znalezienia się na rynku, jest Star Fighter D'Yammen's 
Reign — symulator/strzelanina kosmiczna w stylu X-Winga, Tie Fightera itp. z 
całkiem niezłą grafiką i dosyć rozbudowaną fabułą. Wymagane AGA HD. Kolejne 
propozycje to: H.A.R.D. Corps — korzystająca trochę i z Command 8 Conquer, 
Cannon Fodderi z Seek 8 Destroy „strategiczna” strzelanina z widokiem z góry, 


Rally World — kolejne wyścigi samochodowe 3D, Matrix Assault — jeszcze 
jeden klon Dooma oraz Fire Mission 3D - rozbudowana gra 


przygodowo-strategiczna z renderowaną grafiką. Konkretnych terminów premier 
poszczególnych tytułów jak dotąd nie podano. 
GeoSync Media: www.ozemail.com.au/geosync/ 


(KB) 





Z ostatniej chwili 


W piątek 16 maja odbyła się konferencja prasowa szefa Amiga Technolgies, 
pana Petro Tyschtschenko, który już w powitaniu wyraził swoją radość z faktu, 
że Amiga obdarowana została społecznością składającą się z tak 
kompetentnych ludzi. W tych właśnie ludziach Amiga International (ex Amiga 
Technologies) widzi szansę na rynkowy sukces Amigi. Szef Amiga International 
w kilku słowach przypomniał historię Amigi od czasu wykupienia jej przez 
Escom, dowodząc jednocześnie, że przejęcie przez firmę Gateway 2000 
stanowi zapowiedź świetlanej przyszłości. Po tym, zebranym przedstawiona 
została, tak długo i niecierpliwie oczekiwana, strategia rynkowa firmy. 
Generalnie składa się ona z trzech założeń: 

1. Wspieranie amigowej społeczności za pomocą organizowanych spotkań, 
konwencji, konferencji prasowych i za pomocą Internetu. 

2. Umacnianie pozycji Amigi przez szeroką akcję udzielania licencji nie tylko 
na rozwiązania sprzętowe, ale także programowe (system operacyjny) i prawne 
(znaki firmowe, nazwy itd.). 

3. Uczestniczenie w rozwijaniu nowych produktów bazujących na 
stworzonym tzw. otwartym standardzie komputera domowego i do użytku na 
rynku grafiki i video. 

Na zakończenie Petro Tyschtschenko zapewnił zebranych, że Amiga 
International będzie współpracować z innymi firmami, aby wytyczyć nową drogę 
rozwoju Amigi. Wspomniał także o możliwości zagospodarowania Amigami tych 
dziedzin życia, do których popularne komputery osobiste wkraczają bardzo 
powoli i z trudnością. Wymienił między innymi medycynę, systemy symulacyjne i 
sprzęt gimnastyczny. Bardzo obiecujące jest też zapewnienie, że firma rozważa 
dotychczasowe propozycje w zakresie tworzenia nowych rozwiązań dla Amigi 
opartych na standardach przemysłowych (sprzęt, nowy system operacyjny), 
które mają uczynić z Amigi komputer tani w produkcji, szybki w rozwoju i prosty 
w rozbudowie. 

Otuchą napawa stwierdzenie szefa Amiga International, że społeczność i 
firmy amigowe nie mogą się rozdzielić. „Musimy razem podążać w jednym 
kierunku...” — powiedział Petro Tyschtschenko. (TF) 
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Brain Kill 


Pamiętacie zapowiedź gry Brain Dead z ACS 1/97? Tym razem AMI opowie o 
obecnych losach gry, nowym projekcie Brain Killer, planach na przyszłość i o 
kilku innych rzeczach. Jednocześnie sorki za niemiłosierne pocięcie 
poniższej gawędy. 

Jakiś czas temu w łonie grupy Virtual Madness, wśród kumpli zajmujących 
się Amigą, powstał pomysł na stworzenie gry komputerowej. Tak doszło do 
rozpoczęcia prac nad Brain Dead, a potem do podpisania umowy z firmą 
Alderan, co miało nam dać szansę na jego szybkie wydanie, ku radości kolegów 
z grupy. Była to jednak radość nieco przedwczesna... W zasadzie gra została 
ukończona już jakiś czas temu, po zapowiedziach i preview na Aminecie 
cieszyła się sporym zainteresowaniem. Jednak niestety jak do tej pory nic się 
nie wydarzyło w sprawie jej pojawienia się na rynku. Firma Alderan nie podjęła 
dotąd żadnych działań w celu jej wydania. 

Dzięki wypuszczeniu na Internet dema Brain Dead zainteresowała się naszą 
działalnością niemiecka firma Titan SoftsHard, proponując współpracę przy 
jego wydaniu. Jednak wobec podpisania umowy z Alderanem BD był nie do 
ruszenia, więc postanowiliśmy stworzyć nową grę, korzystając z nabytych 
wcześniej doświadczeń. Tak doszło do powstania Brain Killera. 

Wprawdzie, podobnie jak w Brain Dead, nadal poruszamy się po płaskim 
terenie. Takie są niestety ograniczenia zastosowanego w grze engine'u, trwają 
jednak prace nad enginem full 3D, którego możliwości, jak sądzę, zaprą dech 
graczom. Jednak w stosunku do BD dodano masę nowych rzeczy. Przede 
wszystkim poprawiono oczywiście grafikę, zmieniając paletę, tekstury, 
postacie. Wszystko to lepiej wygląda. Dodano nowe, bardziej „kosmiczne” :) 
bronie, poruszające się obiekty, takie jak różnego rodzaju roboty, z nowych 
przeciwników można tez wymienić „klony”. W grze znajdziemy też miny. Ładnie 
wyglądającą rzeczą są animowane sekwencje wybuchów, które stwarzają 
momentami niesamowite wrażenie 

Dużą zaletą gry, co chciałbym podkreślić, jest jej szybkość. Wystarczy 
A1200 z 4 MB Fastu i HDD. Testowałem grę na 030 28 MHz i działała w sumie 
dość płynnie przy pikselach 1x2 i 2x1, zaś posiadając szybszą 030 można już 
spokojnie grać w 1x1 

Oczywiście można mi w tym momencie zarzucić nie tylko brak skromności, 
ale i obiektywizmu, jednak takie są moje opinie o grze, natomiast wszystkim 
polecam aby sami to ocenili, gdy gra ukaże się już na rynku (lipiec/sierpień '97). 
A jeśli ktoś chce już teraz sprawdzić co mamy do zaoferowania, może obejrzeć 
wersję preview osiągalną na stronie wydawcy: www.vossnet.de/titanhb, na 
Aminecie game/demo). Dowodem jakości pracy twórców gry niech będą słowa 
uznania ludzi z Phase$, którzy ostatnio na „Magic Days” w Trier nie mogli się 
wręcz oderwać od gry. 

Przewidujemy dalsze prace nad projektami dla Amigi, a pomysłów parę się 
znajdzie. W najbliższej przyszłości, po wydaniu Brain Killera, planujemy zabrać 
się za produkcje wykorzystujące nowy engine, w celu tworzenia wspaniałych 
gier 3D także na Amigę, aby amigowcy nie musieli z tęsknotą patrzeć w stronę 
pecetów czy konsol. Oczywiście nowe gry będą wymagać szybszych maszyn, 
ale sądzę, że warto będzie się zdobyć na kupno lepszego sprzętu. 

Trzon grupy stanowią najbardziej aktywni twórcy Brain Deada i Brain Killera, 
czyli koder — Marcin Kmiecik i grafik — Rafał Głębowski, bez których ciężkiej 
pracy nie powstałaby gra, która mam nadzieję popędzi znów trochę nasz 
ulubiony komputer. Do tego należy dodać Piotra Krompiewskiego, bez którego 
muzyki chyba wiele by ona straciła. Do grupy należy także, jak już wspomniałem, 
parę innych osób, w tym także piszący te słowa. Odpowiadam choćby za kontakty 
z ludźmi i pomoc w załatwianiu wszelkich spraw związanych z grą. 

Oczywiście można się z nami kontaktować. Jedną z szybszych metod jest 
email, poprzez który, za moim pośrednictwem, można się skontaktować także z 
pozostałymi członkami grupy: 

amiQxenium.lodz.pdi.net lub amiQkolos.uni.lodz.pl 

No i to by było na tyle :). Chciałbym podziękować ludziom w imieniu całej 
grupy za okazane wyrazy sympatii i zainteresowania naszą grą oraz szereg 
cennych uwag, które pozwoliły nam na obranie odpowiedniego kierunku przy 
jej rozwoju. 

Pozdrawiam wszystkich Amigowców i pamiętajcie: Amiga żyje! I będzie żyć 
tak długo, jak długo nie pozwolimy jej umrzeć. 

Wypowiadał się z ramienia Virtual Madness, z pomocą Marcina i Rafała 


Jacek „AMI” Rudowski 

PS: Od siebie chciałbym przy okazji pozdrowić IRCowe kanały *+amigapl i 

*amisia, a właściwie ludzi z nich, z którymi znajomość zmieniła moje życie, 
wszystkich fajnych kumpli do pogadanek, a czasem imprez ;). Dzięki. 
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PlayStation Magazyn 


Polska edycja najpopularniejszego na świecie 
pisma, poświęconego konsoli Sony PlayStation. 
Każde pismo sprzedawane jest wraz z krążkiem 

CD, zawierającym wersje demo najnowszych gier. 
Cena det. z CD 19.99 zł 





Gry Komputerowe 


Popularny magazyn dla fanów gier. Na równi — 


traktuje gry dostępne na PC, PlayStation, 
Saturna, Nintendo64. Recenzje, porady, 
rozwiązania, tipsy; dostępne z CD lub bez. 
Cena det. z CD KRZY 
Cena det. bez CD 3.20 zł 


CGS s. c. 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel/fax +48 (22) 15-42-20 
e-mail: cgsQcgs.com.pl 
http://www.cgs.com.pl 


Najlepsza z dotychczasowych gier LucasArts! 


PC Gamer Po Polsku 


Polska edycja renomowanego brytyjskiego 


* magazynu o grach na PC. Aktualnie dostępne są w 


sprzedaży wersje pisma: z krążkiem CD lub bez. 
Cena det. z CD 13.50 zł 
Cena det. bez CD 3.75 zł 


Amiga Computer Studio 


Magazyn użytkowników komputera Amiga. 
Zawiera recenzje gier, opisy programów i sprzętu. 
Dostępne w wersji z CD lub bez. Edycja CD 
ukazuje się co drugi miesiąc. 

Cena det. z CD 18.99 zł 
Cena det. bez CD 2.80 zł 





CO JEST GRANE? 

Właściwie to pytanie zadajemy sobie od mo- 
mentu, w którym odpaliliśmy tę gierkę (tę 
gierkę, to znaczy Ruffiana ze stajni Xplosive 
Software). Nie pamiętamy dokładnie jak to już 
było, bo od tego czasu z wrażenia nam się 
ROM dwa razy skasował i tylko budzik oznajmił 
nam bezwzględnie, że czas na obiadek minął 
dobę wcześniej. Po prostu zamroczyło nas. Nie 
myślcie od razu, że trafiliśmy na zręcznościów- 
kowy hit... Wprost przeciwnie! Naszym zadan- 
kiem jest wyzwolenie z okowów (pewnie demo- 
kracji) przemiłych zwierzaczków. Jako że 
sytuacja ma miejsce w dżungli, stajemy przed 
bezwględnym wrogiem ukrywającym się pod 
skrótem FaF (Flora 8 Fauna). A są to ni mniej ni 
więcej tylko latające niczym rakiety SS-20 (lub 
Stukasy) ptaszki (gatunku nie rozpoznaliśmy, 
ale sądząc po skutkach trafienia była to krzy- 
żówka kolibra z pociskiem dum-dum) oraz 
małpki (czepiające się kończynami drzew jak 
nasz sąsiad płotu po wypłacie). 


GRAFIKA I DŹWIĘK 

No tak, musiało w końcu dojść do najgor- 
szego. Autorzy tej haniebnej produkcji (niech li- 
tościwy Pan ma w opiece ich dusze!) popisali 
się. Dosłownie... Jak dzieci z przedszkola na 
murze swej ukochanej placówki. Lepiej by było 
dla nas, żebyśmy ogłuchli i oślepli przed pro- 
jekcją niż dojrzeli to wszystko. O ile do animacji 
bohatera można się nie przyczepiać (przy odro- 
binie dobrej woli), to już jego wygląd... Nor- 
malnie w momencie dojrzenia takiego scien- 
ce-fiction Darwin straciłby wiarę w siebie i 
resztkę włosów na głowie. Wita nas stworzenie, 
którego wygląd porównać można do atlasu 
anatomii doktora Mengele lub do wizerunku 


CO JEST GRANE? 

Jesteś golfistą, musisz wygrać turniej... 
Właściwie w tym twierdzeniu można by za- 
mnknąć zawartość merytoryczną programu. 
Trzeba przyznać, że ten fragment gry nie od- 
biega od norm światowych. International Golf 
zawiera wszystkie niezbędne dla tego typu 
programu opcje. Możemy np. ustawić moc i 
kierunek uderzenia. Dodatkowo istnieją je- 
szcze trzy różne typu strzału, w zależności od 
kąta uderzenia. Do wyboru mamy aż szesna- 
ście rodzajów kijów — raj dla fachowców w 
dziedzinie golfa. Jedynym mankamentem jest 
brak możliwości przeskrolowania pola roz- 
grywki. Na dole istnieje co prawda podgląd, 
ale jest on tak mały, że trudno na nim dostrzec 
cokolwiek, poza konturami pola. Jest to je- 
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Ruffian 


Życie prawdziwego bohatera jest naprawdę trudne, zwłaszcza teraz. Bo nie 
dość że zabrali nam w ramach propagowania ustawy o kryptoreklamie naszą 
ostatnią koszulkę z napisem „Blendyny Nasze Są” (coś o paście do zębów 
przebąkiwali), to jeszcze skończyły się nagrody główne (to znaczy dziewice i 
niech ktoś nam teraz poda inną przyczynę wyginięcia prawdziwych smo- 
ków...), a to co dają zamiast nich, przypomina czasy Świętej Inkwizycji (dzie- 
wice są, ale żelazne!). Eech, jak tak dalej pójdzie, to chyba trzeba będzie pro- 
fesję zmienić... Tylko te dodatkowe zajęcia trochę zajmują czas. Ot, proszę 
bardzo, uratować jakieś zwierzaki w dżungli — phi, też coś — i to ma być za- 
danie dla prawdziwego bohatera? QO000, wyskoczyć po colę do monopolo- 
wego po północku, do tego trzeba herosa a'la Arnold S$. 


niektórych pedagogów (zainteresowanym kura- 
torom i zoologom możemy dać namiary). Skrzy- 
żowanie małpiatki z klatą Tarzana i nogami z 
silnie zaawansowaną chorobą Heinego-Me- 
diny. W pysku ma toto otwór (biologica powie- 
działaby: jamę chłonąco-trawiącą), który przy- 
pomina resztki dawnego nawyku popalania 
sziugów w szkolnej toalecie. Porusza się z 
gracją żołnierza, który nagle przekonał się, że 
wzrósł w jego organizmie poziom ołowiu, a pod 
stopami znajduję się mina kumulacyjna. O bo- 


dnak właściwie jedyny mankament techni- 
czny produktu. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 

Są to właściwie najważniejsze elementy 
tego typu gry, gdyż wysoką wartość merytory- 
czną w „golfach” można osiągnąć dość łatwo 
— reguły gry nie są zbytnio rozbudowane, 
opcji również niezbyt wiele, nawet ilość ba- 
jerów jest ograniczona (chyba, że ktoś za- 
pragnie widzieć w tle animacje z panienkami, 
ale byłoby to chyba zbyt ekstremalne odejście 
od tematu). Niestety, w International Golf gra- 
fika poważnie kuleje. Screeny są mało kolo- 
rowe i wykonane bardzo topornie. Najbardziej 
drażniąca jest mała liczba kolorów, która w 
połączeniu z dość dużymi pustymi przestrze- 


haterze dosyć (bo nie należy on do tych, co to 
się eposy powinno pisać). Czas na muzykę, o 
pardon — oprawę muzyczną (nie chcielibyśmy 
urazić nikogo, począwszy od ś.p. Mozarta do 
ulicznych grajków zarabiających na życie, dis- 
copolowcy i dresiarze niech myślą co chcą — 
jeśli potrafią). To naprawdę novum. Witamy na- 
rodziny nowego stylu. Meine Damen und Her- 
ren, Ladies and Gentlemen! Oto countrdisco- 
polo (wymawiać płynnie!). To jest lepsze niż 
wszystkie koncerty Bee Gees i Kenny Rogersa 
razem więte. Po prostu odjazd! 


KRÓTKO MÓWIĄC 

Jeśli masz dziewczynę, której chcesz się po- 
zbyć, sąsiadkę słuchającą discopolo lub szcze- 
gólnie wnerwiającego siostrzeńca — polecamy! 


Zruffianizowani SUICIDE 8 JAGD 52 
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niami drażni po kilku godzinach grania. 
Oprawa muzyczna jest również bardzo uboga: 
sampling dość mizerny, a modułu jak na lekar- 
stwo. Ogólnie, grafika i dźwięk, to najmniej 
udane fragmenty całej produkcji. 


KRÓTKO MÓWIĄC 

International Golf to produkt bardzo prze- 
ciętny. Jeszcze jeden przykład przewagi treści 
nad formą. Autorzy nie przyłożyli się zbytnio do 
dopieszczenia tak ważnej dla tego typu gry 
oprawy graficzno-muzycznej, przez co w sumie 
dobra gra straciła sporo na swej wartości. 
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Miki 

Miki jest myszą, dla której liczyły 
się tylko pieniądze. W ich poszu- 
kiwaniu udał się do podziemi, 
które miały być rzekomo pełne go- 
tówki. Legenda okazała się 
prawdą: kasa porozrzucana była 
wszędzie dookoła. Niestety — 
drzwi do podziemi zatrzasnęły się 
i Miki zmuszony był poszukać in- 
nego wyjścia. 
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szości plansz, monety, klucze itp., a zmienili 
postać głównego bohatera (tak przypomina 
mysz, jak piłka samolot), dolną belkę ze wskaź- 
nikami i kilka przedmiotów do zbierania. Uwa- 
żam, że takie posunięcie przynosi ujmę nie 


ak w dużym skrócie przedstawia się fa- 
buła gry. Należy ona do gatunku gier 
platformowych, a została wydana przez 


T 


firmę Marksoft. Przyznam się szczerze, że już 
gdy zobaczyłem okładkę, odechciało mi się 
grać w tę grę. Powód prosty — screeny jak z 
Ruff'n'Tumble. Trochę mnie to podłamało, gdyż 
R'n'T uważam za najlepszą platformówkę na 
Amigę, a tu ktoś postanowił ja „podrobić”. Au- 
torzy ściągnęli z pierwowzoru wystrój więk- 





tylko autorom, ale też klientom, których nie 
traktuje się tu poważnie (moje osobiste zdanie). 

Przejdźmy jednak do samej gry, która nie 
reprezentuje sobą niczego szczególnego. Po- 
ruszamy się po platformach, strzelamy kul- 
kami o wyglądzie pereł, zbieramy różne do- 
datki i monety. Po zebraniu 99 monet możemy 
otrzymać życie, nieśmiertelność, dodatkowy 
czas, więcej pocisków, specjalne buty (posia- 
dając je zabijamy potworki przez naskoczenie 
im na głowę). Ponadto wszystkie wyżej wy- 
mienione dodatki możemy znaleźć oddzielnie, 
porozrzucane po całym poziomie. Aby ukoń- 
czyć dany level, będziemy musieli znaleźć 
specjalny klucz, którym otwiera się drzwi wy- 
jściowe oraz specjalne dyskietki, pozwalające 
na używanie teleportów. 

Gra posiada nie najlepszą oprawę (kłaniają 
się wymagania sprzętowe — A500 1 MB) i to 
zarówno graficzną, jak i dźwiękową. Grafika 
poziomów jest czasem nieczytelna, animacja 
bohatera składa się z zaledwie kilku klatek, po- 
tworki są małe i słabo wykonane. Całość jest 
monotonna i brzydka. Podobnie ma się sprawa 





z dźwiękiem — muzyki nie ma wcale, a efekty 
dźwiękowe są żałosne. Gra nie posiada, moim 
zdaniem, grywalności — wszystko jest to- 
porne, strzelać można tylko stojąc, nie ma 
mowy o schylaniu się, lepszych broniach czy 
chociaż o szczątkowej inteligencji potworków. 
Doliczając do tego beznadziejne sample i 


kompletny brak muzyki, otrzymujemy grę, 
która nie powinna się była ukazać (przynaj- 
mniej jako produkt komercyjny). Jeśli miała to 
być próba naśladowania gry Ruff'n' Tumble, to 
opisywany tu produkt przegrywa pod każdym 
względem. Jedyną różnicą (bo wcale nie za- 
letą) jest możliwość instalacji gry na twardym 
dysku. Co z tego jednak, gdy zainstalowany 
Miki nie tylko nie chciał u mnie działać, ale je- 
szcze program instalacyjny podmienił mi 
ikonkę szuflady z grami. 

Na zakończenie warto podkreślić, że gra nie 
spełnia warunków dobrej platformówki, a mo- 
notonia i zerowa grywalność nie przysparza jej 
zwolenników. Długo myślałem, jaką dać ocenę 
— grafika mogła by podciągnąć ocenę do 4/10, 
ale ponieważ całość jest mocno ściągnięta, 
więc ocena jest równa 3/10. Do tego dochodzi 
brak jakichkolwiek opcji i możliwości kontynua- 
cji. Radzę trzymać się z daleka od tej produkcji. 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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PL-62-300 Września, ul. Wojska Polskiego 13, fax.066-362-714, 


Fureka 
SOFT- 2 HARDWARE 
http://www.eureka.com.pl 


pon.-pt.9.00-19.00, sob.9.00-13.00, detal, hurt, sprzedaż wysyłkowa 


sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okię 
tel.061-551-072 w.241, pon.-pt.10.00-19.00, sob.10.00-14.00, raty 





Wysyłamy na cały kraj: tel.066-366-1 15, 066-362-714 
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KARTY TURBO A1200 


Rozszerzenie do A500 cio TWIEZ zegarem f4- 
Rozszerzerie do ASD o 2MB 
Rozszerzenie do ASU0+ o TMB 
Rozszeczeme do 48000 1WBZZEgaem 
Tube do 4800 (procesor 03D) 4 typy! - 
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dnie za starowanym obakiem), kad, 
_ planszy (cała walka — kilka rund — odbywa się 
na tej samej planszy, bez odnawiania jej zni- 
szczeń). Kolejna możliwość to ustawianie siły ra- 
żenia wszystkich broni (od 5 do 100), co przykła- 
dowo pozwala na strzelanie z l ; 








ustawiać częstotliwość występowani 
przedmiotów w kocyk oraz losowego wy- 





są naprawdę przydatne i umilają ro 
jeszcze nowość w postaci regu 
ziomu umiejętności graczy ste 
komputer. Nie jest chyba jedna! 
gdyż nawet po o niędił najtr 













wody i nie ryzykuje zdł 
dla zabicia Twoich). 


_ plansz z części więcej kolorów | oraz 


- kilka rodzajów „wi jest odd w HELL, ga: © > s p 
IRS wych — GRAVEYARD (ponury cmentarz z gro- __ lować sobie zla (klawisze [+] i 
Ę itd. ja 


bami i dyniami rodem z Halloween), ALPS — oraz rodzaj ki ma mieć 
Alpy z owieczkami, baranami i płotkami, WAR= plansza (wszystkie wyżej wymienione 
wystrój rodem z okopów wojskowych (d iałka, [Tab]). Zatwierdzenie [spacją] powoduje wyry: 0- 
armaty, hełmy itp.) oraz BEACH — fajn wanie tej planszy i rozpoczęcie zabawy na niej, 
mnóstwem piasku, kubełków, lodów, a naciśnięcie klawisza [S] pozwala na utrwa- 
itd. Jak informuje producent, na ekranie może lenie naszego dzieła na dysku i możliwość sko- 
być nawet ponad 300 kolorów, więc grafika na- rzystania z niego w przyszłości (klawisz [L.]). Nie 
prawdę cieszy oko. Oprócz wyżej wspomnianych da się ukryć, że jest to super poprawka, która po- 



























jest jes md sprawa, która b i zwala tworzyć własne plansze kilkakrotnie szyb- 

I | ciej niż miało to miejsce poprzednio. Do gry do- 
dano też dwie plansze z rodzaju Custom — 
wgrywane poprzez wpisanie ich nazwy — jeden 
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y 
j części byliśmy ograniczeni do ośmiu 
teraz możemy ich użyć 82! Nie jest to 


czyli się w ośmiu kolorach, wiedzą że to 
ogromne udogodnienie. Warto jesz ze zwrócić 
uwagę na kilka płaszczyzn tła, któr 
za ruchem kamery zupełnie nie; 
bie. O płynnym scrollingu już chyba WSpo- 
minać nie trzeba — Amiga radzi tu sobie dużo 
lepiej niż „blaszaki”. Kolejną nowi 
warstwowość terenu co przy dużych eks- 
plozjach teren niszczeje do końca (pokazuje 
się tło), natomiast przy przekopywaniu tunelów 
lub mniejszych wybuchach zostaje druga war- 
stwa „ziemi”. Wiem, że brzmi to trochę dziwnie, 
ale jeśli zagrasz w nowe robale, od razu zau- 


ważysz różnicę. 


UZBROJENIE 

Teraz przyszła pora na nowe „zabawki” do 
uśmiercania naszych przeciwników. Oprócz 
podstawowego zestawu z pierwszej części 
mamy dodane około 15 nowych broni plus kilka 
ukrytych z części pierwszej (Banana Bomb, 
Sheep, Minigun). Widać wyraźnie, że autorom 









gry spodobały się owieczki (nie ma się co dziwić, 
przyjemne zwierzątka) i stworzyli kilka nowych 





broni na bazie baraniny. Oto 








wych narzędzi zbrodni 
niem działania: ha 


* Handgun — trzystrzałowy pi 
na średnie odległości; 
* Grenade Laucher — po pr 


e 
wróg się ukrył; ; 
« Mad Cows — trzy mooocno 
wściekłe krowy. Doskonałe na moście 
Nie biegną pod górkę); 

* Holy Hand Granade — święty granat ręczny 
(fani Monty Pythona będą wiedzieli o co chodzi 
— przyp. RB). Do 100 punktów zniszczenia; 

* Basebail Bat — mocny kij basebalowy. Uży- 
wany tylko w starciu bezpośrednim; 


* Supersheep — Superowca. Leci w górę i 
nakierowana spada na przeciwnika robiąc a. 


poważne kuku; 

* Sheep-on-a-rope — owieczka na lince. Huś- 
tamy nią nad wrogiem i spuszczamy na głowę. 
Dobra nad przepaściami. Działa tylko, gdy 
mamy „sufit nad głową; 

* Sheep Strike — to samo co airstrike, tylko 
zamiast bomb lecą owce. Wymiata wszystko w 
miejscu zrzutu; 


ESSEN [P) 
) 


przyp. RB) gry są wymagania dla uruchomienia 


















* Old Woman — babcia wybuchowa. Śmie- 
szna, ale mało skuteczna (wybucha sama, nie 
zawsze w oczekiwanym miejscu) — coś jak cho- 
dzący dynamit; 

* Priceless Ming Vase — wykręcona waza z 
epoki Ming. Podobna w działaniu do dynamitu, 
tylko znacznie mocniejsza. Dodatkowo rozrzut 
wybuchowe odłamki; 

* Postcard Strike — dostępny pod znakiem 
„?!”. Spadające z nieba, wybuchowe kartki pocz: 
towe, tzw. gorąca korespondencja; 

s Nuclear Bomb — także tylko 
duuuże bum. 


Jak widać, jest w czym wybierać. | 
ście brakuje jeszcze dobrej kosy, któr 
wsadzić pod żeberko (taka gwara pod 
lub czegoś co załatwiałoby przeciwni 
chutku, bez wybuchów (pecet? — przyp. RB) 
Przydatne, gdy jesteśmy w wąskim tunelu i nie 
chcemy go „poszefzać - 

Jest jeszcze dodatkowa atrakcja — granacik 
z napisem Worms na planszach z opcjami. 
Można go sobie poodbijać pa planszy używając 
kursora (coś jak w Super SKIGMAFKS). 









OPRAWA I WYMAGANIA 
Tyle o zmianach w stosunku do części pier= 
wszej. Teraz trochę o sprawach technicznych. 


Gra ma świetną grafikę, doskonałe sample 


(można śmiało korzystać ze swoich ulubionych 
sampli z części pierwszej, choć trzeba im często 
zmieniać nazwy), dużo świetnych pomysłów i 
dobre wykonanie. Jedyną wadą (wadą??!! — 








pełnych możliwości. Minimalna konfiguracja 
Worms DC to kości AGA oraz 2 MB CHIP RAŃ 
więc podstawowym minimum jest nieroz 
wana A1200 (bez pamięci FAS1 

rzyć o instalacji na dysk twardy). W takiej konfi- 
guracji dostępnych jest jednak tylko 8 scenerii i 
mocno zubożony zestaw sampli oraz brak jest 
powtórek najlepszych akcji, wieszają się też 
wszystkie tzw. Custom Levels. W tej konfiguracji 
całość jest. tylko lamiastką pełnej zabawy. Gra 
ro. skt gdy damy jej nieco pamięci 
przerzucony kod gry, a zwol- 
ięci CHIP mogą zająć sample i 
jące scenerie. 


NIESPODZIANKI 

Autorzy ukryli przed graczami niektóre opcje. 
Przykładowo, wszystkie wyżej opisane bronie 
można standardowo dostać tylko w zrzutach, na- | 
tomiast po wpisaniu specjalnego kodu (zajrzyj | 
do SZWINDEL ZONE) są one dostępne w zwyk= 
łych opcjach. Po uzyskaniu tych broni w dużych ——- 
ilościach, nasze zmagania mogą okazać się | 
szybkie i bardzo bolesne (dla przeciwników, 
oczywiście). 


KRÓTKO MÓWIĄC... 

Gra jest niewątpliwym numerem jeden w tego 
typu grach na wszystkie platformy. Polecam ją 
każdemu, bez względu na wiek, płeć, rasę oraz 
gierkowe upodobania — zaręczam, że będziecie 
się świetnie bawić. Życzę wszystkim graczom 
udanego zabijania innych robaczków. 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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yły to Heimdall II (ze względu na 
l24 mocno rozbudowany wątek przygo- 

dowy i zręcznościowy) oraz Ishar III 
(bardzo ładna grafika, niegłupia fabuła). 
Potem przez długi czas nie wychodziło nic 
ciekawego (przynajmniej dla mnie), więc gra 
nikomu wcześniej nie znanej firmy Olimpia 
Software, nie wzbudziła mojego żaintereso- 
wania (tym bardziej, że gry z wyrazem DOOM 
w nazwie już mi się trochę przejadły). Jakież 
było moje zdziwienie, gdy gra okazała się 
prawdziwym rolplejem i to na dodatek z 
mocno rozwiniętym wątkiem przygodowym. 


NTN 

Jak zwykle nie jest zbytnio zagmatwana — 
oto grupa czterech śmiałków musi uratować 
świat przed złem. Ty nazywasz się Vantan i 
podróżując po morzach dowiedziałeś się od 
poznanego rozbójnika Bomboli, że dzieje się 
coś niedobrego. Okazało się, że ktoś złapał 
Czterech Jeźdźców Apokalipsy i Twoim zada- 
niem jest ich uwolnienie. Jednocześnie mu- 
sisz położyć kres kolejnym, niewyjaśnionym 
morderstwom na wyspie, gdzie toczy się gra. 
Zwiedzając wyspę wszerz i wzdłuż, spoty- 
kamy kolejne postacie, zbroimy się, zdoby- 
wamy informacje, handlujemy itd. Gra pod 
względem fabularnym jest naprawdę dobrze 
dopracowana — czuje się klimat (co jest 
przecież bardzo ważne w tego typu grach). 
Evil's Doom jest też ciekawie przedstawiona 
w sferze narratorskiej — o naszych przygo- 
dach dowiadujemy się z opowiadań pewnego 
CUZCO Tra e(12 
nami blisko związany. Przed każdą nową lo- 
kacją możemy przeczytać o niej krótkie opo- 
wiadanie, będące także kontynuacją opo- 
wieści starca. 


OPRAWA 

W grze położono duży nacisk na dopraco- 
wanie szczegółów, przez co ED stała się pro- 
dukcją prawie wzorcową. Cudowna wprost 
grafika (postaci występujących w grze, kra- 
jobrazów, które mijasz na swej drodze, wszy- 
stkich lokacji, wystrój wszystkich lochów 
itd.), wykonana w całości w trybie wysokiej 
rozdzielczości (Hires Laced), daje poczucie 
elegancji wykonania i obsługi. Po jakimś 
czasie może tylko męczyć denerwujące mi- 
gotanie obrazu, ekran gry nie da się wypro- 
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Evil's Doom 


Prawdę powiedziawszy, nigdy nie byłem wielbicielem komputerowych 
gier role-playing. Zawsze uważałem, że są one zbyt uproszczone w Sto- 
sunku.do prawdziwych gier fabularnych. Pamiętam jednak, że istniało 


kilka tytułów, które przyciągnęły mnie przed ekran na trochę dłużej. 








mować (skandal! — przyp. RB). Autorzy 
mogli pokusić się o własny, automatycznie 
ustawiany promotor ekranów dla trybów typu 
DbiPal (gra nie może korzystać z systemo- 
wych promotorów, gdyż uruchamia się rese- 
tując system). Podobnie ma się sprawa z mu- 
zyką, która jest po prostu wspaniała — 
spokojna, trochę mroczna, doskonale pasu- 
jąca do fabuły, a co najważniejsze zmienia się 
z każdą lokacją i każdym zwrotem akcji (gdy 
jesteśmy w karczmie, przygrywa nam we- 
selszy motyw, gdy przychodzimy do wiejskiej 
osady, słychać śpiewy ptaków, a kiedy je- 
steśmy w okolicach zamku, słyszymy zło- 
wrogi i głuchy wicher przelatujący pomiędzy 
zimnymi kamieniami). Na pochwałę zasługują 
też efekty dźwiękowe podczas pobytu w pod- 
ziemiach — odgłosy kroków milknących w 











pustce lochów, wycia potępieńców, odgłos 
palącej się pochodni, a także realistycznej 
walki. To wszystko sprawia, że gra posiada 
niesamowity klimat, powodujący że nie 
można się od niej oderwać. 


SEDNO, CZYLI RPG 

Zajmijmy się teraz możliwościami czysto 
gatunkowymi, czyli realizmem rozgrywki. Tu 
także gra ma bardzo wiele do zaprezentowa- 
nia. Postacie, z którymi rozmawiamy, mają 
odmienne charaktery, z każdą trzeba rozma- 
wiać w inny sposób (z jednymi wystarczy po 
dobroci, uprzejmie, inne rozmawiają tylko z 
takimi, co płacą i to płacą dobrze). W zależ- 
ności od naszej rozmowy postać może nas 
wspomóc potrzebną informacją, przyłączyć 
się do nas (niestety, drużyna może liczyć 























tylko czterech śmiałków, a postaci możliwych 
do zwerbowania jest całkiem sporo) lub po 
prostu nas olać i przestać z nami rozmawiać. 
Jeśli już wspomniałem o postaciach, to 
istnieje wiele ich „rodzajów” — są rasy lu- 
dzkie, są elfy i orki, jest też wiele profesji 
(wojownik, rycerz, barbarzyńca, ninja, kap- 
łan, czarownik, złodziej, legionista i inne). 
Daje to dość duże możliwości skompono- 
wania drużyny. Oczywiście każda z postaci 
różni się cechami fizycznymi, psychicznymi, 
ubraniem (rycerze posiadają mocne zbroje, a 
barbarzyńcy mają najczęściej gołe „klaty”), 
rodzajem uzbrojenia, ilością gotówki. 

Warto w tym miejscu poświęcić kawałek 
miejsca na przybliżenie graczowi możliwości 
uzbrojenia swoich podopiecznych. Hełmów 
Ci w grze dostatek — od zbrojonych kaptu- 
rów, poprzez hełmy wikingów z rogami, skoń- 
czywszy na ciężkich hełmach rycerskich. Po- 
dobnie ma się sprawa ze zbrojami i butami — 


od lekkich, wykonanych z materiałów, po- ' 


przez wyroby skórzane, a skończywszy na 
zbrojach ze szlachetnej, mocnej stali. Mamy 
też oczywiście kilka rodzajów tarcz. Naj- 
więcej jest oczywiście rodzajów uzbrojenia 
ofensywnego — od lekkich noży do rzucania, 
poprzez sztylety, maczety, lekkie miecze, ra- 
piery, szpady, a kończąc na ciężkich mie- 
czach z fantazyjnymi ostrzami obdarzonych 
mocą magiczną, wielkich trójzębach i super- 
młotach. Nie mogło oczywiście zabraknąć 
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broni dalekiego zasięgu (spokojnie, nie 
mówię o Maverikach, ani Sidewinderach), 
czyli łuków i kusz. Do każdego z nich mamy 
kilka rodzajów strzał lub bełtów (mam 
brzydkie skojarzenia). Jak więc widać, jest 


się czym bronić i czym atakować. Podobnie 


rozległe jest pole do popisu dla amatorów 
magii. Mamy wiele czarów ochronnych (ma- 
giczne tarcze, nietykalności, niewidzialno- 
ści), kilka czarów zwiększających lub zmniej- 
szających cechy nasze lub przeciwnika, 
leczenie ran, a także kilkanaście czarów ofen- 
sywnych (kule ogniste, błyskawice itp.). 
Bronie ofensywne i tarcze najłatwiej kupić u 
kowali (znajdują się w kilku miejscach), 
ubrania warto kupować u handlarzy i kupców, 
a czary można kupić albo u specjalnego 
sprzedawcy, albo wyuczyć się ich w kla- 
sztorze (oczywiście też trzeba za to zapłacić). 

Czarów i broni możemy używać tylko w 
podziemiach, gdzie chwilowo urywa się 
wątek fabularny. Gra zmienia wtedy widok na 
typowy dla produkcji tego gatunku (z per- 
spektywy oczu drużyny). Poruszamy się 
standardowo — strzałkami na klawiaturze nu- 
merycznej (obroty o 90 stopni), broni i 
czarów używamy poprzez kliknięcie na nich 
prawym klawiszem myszy (oczywiście trzeba 
je przełożyć z plecaka do rąk), a lewym klawi- 
szem zmieniamy bronie w rękach, zbieramy 
przedmioty, zmieniamy ustawienie członków 
drużyny itp. Trochę gorzej wygląda sprawa z 
potworami — mimo, że jest ich dużo, wystę- 
pują dość rzadko, a co najgorsze, najczęściej 
atakują od tyłu. Na szczęście nadrabiają 
świetnym wyglądem — niektóre mogą na- 
prawdę napędzić stracha. 

Już chyba wiecie, czego się spodziewać 
po Evil's Doom. Ponieważ gra nie jest łatwa (i 
bardzo dobrze), podzielę się z Wami kilkoma 
wskazówkami. 


DOBRE RADY WUJKA 

* Rozmawiaj z każdą napotkaną postacią. 
Nawet jeśli kłóci się to z Twoim charakterem, 
bądź uprzejmy — zdziałasz dużo więcej niż 








gburstwem i nieuprzejmością. Pamiętaj też, 
aby starać się pomagać napotkanym posta- 
ciom, a one na pewno Ci się za to od- 
wdzięczą (pocałuj wiedźmę w karczmie — 
zyskasz dobrego maga i przyjaciółkę. Daj 
czarownikowi, którego córka zaniemogła, 
health scroll +5, a ten w podziękowaniu za 
uratowanie córki ofiaruje Ci świetny magi- 
czny miecz). 

* Staraj się dobrać swoją drużynę tak, aby 
znalazła się w niej postać z każdej profesji — 
ktoś silny, ktoś dobrze władający magią itp. 
— daje to powodzenie w walce na wszystkich 
„frontach”. 

* Zbieraj wszystko, co spotkasz na swojej 
drodze. Jeśli Ci się nie przyda, to zawsze bę- 
dziesz mógł to sprzedać z zyskiem (pie- 
niędzy nigdy za wiele). 

* Ucz swojego maga jak największej liczby 
zaklęć, gdyż nie wiadomo kiedy jakieś bę- 
dzie potrzebne. 

* Jeśli nadarzy się okazja kupna od jakiejś 
postaci ekwipunku, zrób to. Najczęściej za- 
robisz na tym dwukrotnie (np. u strażnika w 
jednym z zamków). 

* Warto zawczasu zaopatrzyć się w mapę 
(lub czar magicznej mapy) oraz pochodnię 
(lub czar światła +5), które nie tylko ułatwią 
wędrówkę w lochach, znacznie ją także 
uprzyjemnią (pamiętaj, że normalna pocho- 
dnia — jak i czar — mijają po jakimś czasie i o 
ile po pochodni to widać, bo słabiej świeci, 
to z czarem jest dużo gorzej — stajemy nagle 
w ciemnościach). 

* Pamiętaj aby w czasie walki w pier- 
wszym szeregu ustawić postacie dobrze 
uzbrojone, które mogą zadawać ciosy prze- 
ciwnikowi oraz przyjmować na siebie ciosy 
AUCIE NO BER ELH AEC TU 
rzędzie słabo opancerzonych (na przykład 
magów rzucających zaklęcia), gdyż przy od- 
wrotnym ustawieniu Twoi wojownicy nie do- 
sięgną wroga, a pierwszy rząd zginie po 
kilku ciosach. 

* Po ciężkiej walce nie żałuj czasu na od- 
poczynek, który daje odrobinę wytchnienia, 
a także trochę podnosi nadwątloną energię. ' 

Tyle porad. Może niektórym z Was sprawy 
poruszone tu wydają się oczywiste, ale pa- 
miętajmy, że nie wszyscy są weteranami gier 
role playing. 


NA ZAKOŃCZENIE 

Kilka spraw technicznych. Gra wymaga 
kości AGA i twardego dysku (zajmuje na nim 
ponad 15 MB). Dostarczana jest w wersji in- 
stalacyjnej na dziesięciu dyskietkach. Wy- 
magane jest także ok. 2 MB CHIP RAM, co 
powoduje że nawet na maszynach wyposa- 
żonych w większą ilość RAM-u gra resetuje 
komputer przed załadowaniem. Jest też 
miejsce na zapis około 10 stanów gry. 

Evil's Doom jest mocno rozbudowana, 
długa, ale nie niemożliwa do przejścia. Po- 
lecam ją każdemu, kto lubi takie produkcje 
— po prostu pozycja nie do opuszczenia. 
Innym polecam ten tytuł z powodu czystej 
przyjemności grania — wreszcie rolplej z 
dobrą fabułą i jeszcze lepszą grafiką. Zabi- 
jajcie zastępy wrogów i pokonajcie Zło. 
Życzy Wam tego 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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| rawdę powiedziawszy, początkowo 
zwątpiłem trochę w umiejętności firmy 

na polu gier tego gatunku i nie wróżyłem 

wielkiej popularności ich nowemu produktowi. 
Dopiero po przyjrzeniu się gierce mogę stwier- 
dzić, że nie jest najgorsza. 

Euro League Manager jest typowym przedsta- 
wicielem gier menedżerskich, w których naszym 
zadaniem jest osiągnięcie z wybraną drużyną jak 
największej liczby sukcesów. Nie mam zamiaru 
wywodzić się na temat sensu grania w gry tego 
typu, gdyż jest to sprawa gustu — ja takie gierki 
bardzo lubię, a każda pozycja z tego gatunku jest 
warta przynajmniej zobaczenia. 

Euro League Manager pozwala na uczestni- 
czenie w rozgrywkach ligi angielskiej (Premier- 
ship, I, Il, Ill), ligi włoskiej (Serie A, B, C, D), ligi 
hiszpańskiej (Primera, Secunda, Secunda B-1, 
B-2) oraz ligi Fantasy — złożonej z wybranych 
klubów tych trzech lig. 

We wszystkich powyższych przypadkach 
można wybrać zawodników prawdziwych lub wy- 
myślonych, z tym że tak naprawdę prawdziwe 
składy są tylko w lidze włoskiej i hiszpańskiej, na- 
tomiast na wyspach część zawodników jest praw- 
dziwa, z tym że są losowo porozrzucani po róż- 
nych klubach (przykładowo, grając Newcastle 
Utd. miałem w pomocy lana Wrighta z Arsenalu). 
Możemy też wybrać poziom trudności, który ma 
wyraźny wpływ na przyjemność grania (oczywi- 
ście im wyższy, tym większa radość z każdego 
zwycięstwa). Gra oferuje niewiele opcji konfigura- 
cyjnych -— włączenie animacji podczas meczu 
(radzę wyłączyć zaraz na początku, bo można się 
zamęczyć), szybkość przebiegu spotkania, włą- 
czenie/wyłączenie dźwięku oraz włączenie/wyłą- 
czenie treningów. 

Gra porusza sporo problemów, z jakimi musi 
borykać się menedżer klubu europejskiego. Na- 
leżą do nich: rozbudowa stadionu i okolic, kon- 
trakty i wypłaty dla zawodników, finanse klubu, 
wyszukiwanie młodych talentów oraz pełna „o- 
pieka” nad drużyną — ustawienia, taktyki, roz- 
kład treningów na cały tydzień i prowadzenie me- 
czów. Stadion rozbudowujemy poprzez dodanie 
nowych miejsc dla kibiców, tablic świetlnych, 
miejsc parkingowych, kopuły i innych. Musimy 
też dbać o finanse klubu — wpływy z reklam, bile- 
tów, z praw do transmisji telewizyjnych itp. W 





Euro League 
Manager 


Firmę Manyk poznaliśmy dobrze dzięki grze pt. Legends. Była to, jak 
wiemy, produkcja z gatunku przygodowo-zręcznościowego, a tym- 
czasem na początku tego roku ukazała się nowa gra tej firmy, która jest 
menedżerem piłkarskim. 


razie chwilowych kłopotów finansowych możemy 
poprosić bank o pożyczkę. 

Bardzo ważną część gry zajmuje szkolenie. 
Mamy ustalanie składu na dany mecz, ustawienia 
drużyny (5 ustawień), taktyki rozgrywania piłki (4 
rodzaje), listy zawodników strzelających rzuty 
karne oraz kapitana drużyny. Warto wspomnieć o 
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cechach, jakimi scharaktery- 
zowani "są zawodnicy. 
Oprócz nazwiska, wieku, za- 
robków, wartości rynkowej, 
mamy też wskaźniki określa- 
jące umiejętności techniczne 
każdego zawodnika. Należą 
do nich między innymi: wytrzy- 
małość, podania, strzały, obrona, 
drybling. Uzupełnieniem jest śre- 
dnia ocena z występów w meczach, li- 
czba strzelonych bramek w sezonie ubieg- 
łym, obecnym oraz w całej karierze sportowej. 
W dobrej produkcji tego typu nie może za- 
braknąć sporej ilości statystyk. Oprócz wyżej 
wspomnianych zestawień indywidualnych mamy 
wyniki całej drużyny — wyniki spotkań, listę naj- 
lepszych strzelców, listę zawodników z najlepszą 
średnią meczową itp. Możemy dowiedzieć się 
więc wszystkiego zarówno o naszej drużynie, jak i 
o naszych przeciwnikach. Oczywiście, ważne są 
też transfery — każdego zawodnika z naszej dru- 
żyny możemy wystawić na listę transferową, a 





także kupić jakiegoś zawodnika z innych drużyn. 
Listy obejmują zawodników krajowych (oczywi- 
ście z kraju, w jakim gramy) i zagranicznych (nie- 
stety, tylko kilkudziesięciu zawodników z kilku 
klubów europejskich). Tu warto się zatrzymać — 
zawodnicy wybierani nie zawsze należą do tych 
najlepszych, a nawet jeśli trafimy na wytrawnych 
graczy (i mamy odpowiednie fundusze, aby ich 
zakupić), to nie chcą się przenosić (zupełnie jak 
lizanie lizaka przez szybkę). Jest też możliwość 
wybierania zawodników za pomocą przedstawi- 
cieli klubowych, tzw. scoutów, którzy zawsze 
znajdą zawodników w odpowiednim wieku, cenie 
i na odpowiednią pozycję. 

Tak wygląda sprawa możliwości, jakie oferuje 
nam gra. Teraz trochę o realizmie rozgrywki. 
Samo przedstawienie meczów jest mocno upro- 
szczone — pokazane jest schematyczne boisko, po 
którym przesuwa się linia symbolizująca miejsce 
akcji na boisku. O rezultatach tych akcji dowiadu- 
jemy się poprzez komunikat lub animowaną po- 
wtórkę (słaba jakość i tylko kilka powtarzających 
się zagrywek). W czasie trwania meczu możemy 
dowiedzieć się o kartkach otrzymanych przez za- 
wodników lub o ewentualnych kontuzjach. Mecz 
można przerwać w każdej chwili, aby móc do- 
konać zmian piłkarzy, ustawienia, a także pode- 

jrzeć powyższe u przeciwnika. 
Oprawa gry, która może nie jest tu naj- 
ważniejsza, mocno kuleje. Obrazki 
ukazane w tle są średniej jakości, 
grafika i animacje na powtór- 
kach są żałosne. Podobnie z 
muzyką i dźwiękiem — mało 
sampli „stadionowych”, mu- 
zyka słaba i trochę przeszka- 
dzająca w rozgrywce. Osobi- 
ście uważam, że wykonanie 
audio-wizualne jest  naj- 
gorszą stroną produktu. Gra 
posiada też inne wady natury 
technicznej. Pomijając fakt, że 
wyniki wszystkich meczy są lo- 
sowane (z tą samą drużyną 
można wygrać czterema bram- 
kami, a potem przegrać podobną 
różnicą i to bez względu na ustawienie), 
to stan gry można nagrać tylko jeden, który 
na dodatek nagrywa się ponad pięć minut (co cie- 
kawe, zajmuje on ok. 200 KB), po czym trzeba 
zresetować komputer. Gra instaluje się na 
twardym dysku, ale mimo to nie działa dobrze, 
gdyż czasem wychodzi sobie do DOS-u bez ża- 
dnego wyraźnego powodu (o braku pamięci nie 
może być mowy — 18 MB). 

Czas na podsumowanie — strona merytory- 
czna jest na trójkę z plusem (ma swoje wady i za- 
lety, jednak ogólnie nie jest zła), natomiast gra 
nie jest dopracowana technicznie — to bardzo 
psuje efekt całości i czasem zniechęca do gra- 
nia. Uważam, że wszyscy fani gatunku powinni 
spędzić przy grze kilka godzin, a reszta niech 
nie zawraca sobie nią głowy, tylko sięgnie po 
lepsze dzieła tego gatunku. 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 


EURO Ho rrerak 





D yło już wiele hitów, szczególnie je- 
dnak na uwagę zasługują produkcje 
) Silitunna Software (Xtreme Racing) i 
Acid Software (SkidMarks li If). Dziwicie się 
może dlaczego z mnóstwa najlepszych wy- 
brałem akurat te dwie? Otóż gra, którą 
zaraz przedstawię, wyraźnie wzoruje się na 
wyżej wspomnianych. Przejdźmy jednak do 
samej produkcji. Wydała ją grupa Prolixity. 
Gra, jak na swoją klasę, ma spore wyma- 
gania sprzętowe — AGA, procesor 020 (za- 
lecany co najmniej 030), 4 MB Fastu (mini- 
mum) i 2 MB Chipu, system 3.0 lub nowszy. 
Są to, trzeba przyznać, ambitne wymaga- 
nia. Niestety, gra nie jest ich warta. 


PRZED STARTEM I ZA METĄ 

Opcji konfiguracyjnych mamy niewiele 
— trzy poziomy trudności, włączenie/wyłą- 
czenie muzyki, wybieranie zestawu tras 
(podstawowy lub dodatkowe — na oddziel- 
nych dyskach, nie dołączonych do gry). 
Można też wpisać swoje imię oraz obejrzeć 
najlepsze wyniki przejazdów na poszcze- 
gólnych trasach. Tyle opcji — myślę, że bra- 
kuje możliwości wyboru rodzaju sterowa- 
nia, liczby okrążeń (standardowo są cztery) 


Wheels On Fire 


Wyścigi samochodowe to na rynku gier nic nowego. Gra tego gatunku 
musi się naprawdę wyróżniać, aby zostać zauważoną. 


czy choćby samochodu, którym chcemy 
jeździć. Do wyboru jest za to tryb ligowy (a 
w zasadzie pucharowy), gdzie gramy po 
kolei na różnych torach wyścigowych, zdo- 
bywamy punkty i zarabiamy kasę (czym wy- 
ższe miejsce na podium, tym więcej pun- 
któw i pieniędzy) oraz tryb praktyki. W tym 
drugim możemy wybrać liczbę okrążeń i 
trasę, na której chcemy sprawdzić swoje 
umiejętności. Można też skorzystać z opcji 
wczytania wcześniej zapisanego stanu gry. 

Po zakończonym (pomyślnie) wyścigu 
wchodzimy do sklepu, gdzie za odpowie- 
dnią opłatą będziemy mogli nie tylko do- 
konać niezbędnych napraw, ale także po- 
rządnie „podrasować” nasze auto. Można 
więc dokupić lepszy silnik (lepsze przy- 
spieszenie, większa maksymalna szyb- 
kość), trwalsze opony (lepsza przyczep- 
ność, szczególnie na ostrych zakrętach), 
amortyzatory (większa stabilność) oraz 
pancerz (zwiększona odporność na zderze- 
nia). Każdego rodzaju sprzętu jest sześć 
gatunków. 


(O YNZŃ 

Grafikę należy rozpatrywać w dwóch 
częściach. Na pochwałę zasługuje bowiem 
grafika wszystkich screenów z opcjami, ry- 
sunki towarów w sklepie, wszystkie tła — 
są one ładnie wyrenderowane, kolorowe. 
Fatalnie natomiast wypada sposób prezen- 
tacji samego wyścigu. Akcję obserwujemy 





zza samochodu (coś jak w XTremeRacing), 
który wygląda koszmarnie — kilka klatek 
animacji, 2-3 kolory, całość — Pole Position 
ze Spectruma. Jeszcze gorzej jest z prezen- 
tacja samej trasy. Wygląda to tak jak efekt 
Comanche w amigowych demach, z tą tylko 
różnicą, że piksele są strasznie duże (może 
nawet 4x4), przesuw jest żałosny, a całość 
w niskiej rozdzielczości. Dla mnie ko- 
szmar!!! Niewiele zmienia większa trójwy- 
miarowość (tory mają wyskocznie, górki, 
pochyłe zakręty), ani różnorodność tras (zi- 
mowa, pustynia, miasto, księżyc itd.). Pa- 
nowie Autorzy, teraz już nie robi się takiej 
LD JZAC(U! 

Trochę lepiej przedstawia się kwestia 
udźwiękowienia produktu — muzyka nie- 
zła, efekty dźwiękowe nie najgorsze, cal- 
kiem niegłupie sample przed wyścigiem 
(digitalizowane okrzyki komentatora) i w 
trakcie zabawy. Poziom trudności też jest 





odpowiednio wyważony — początkowo wy- 
grywamy każdy wyścig, potem trzeba na- 
brać wiele wprawy, aby wygrać. 


ao A 7 (es 

Mam pewne wątpliwości, jak ocenić grę. 
Z jednej strony niezła oprawa muzyczna, 
TER A ZULU SM (e totR TTL COAT 
rzyć, gra wciąga), pomysł zakupu sprzętu, 
ładne screeny z opcjami. Z drugiej zaś fa- 
talnej jakości prezentacja torów i brzydkie 
sylwetki samochodów bardzo obniżają 
ogólne wrażenie. Gdyby gra chodziła na 
A500, powiedziałbym „okay, ubogi krewny 
(tak, jak Za Żelazną Bramą), na 68000 i OCS 
nie można liczyć na więcej”. Ale Wheels On 
Fire ma większe wymagania niż Xtreme Ra- 
cing ! Uważam, że ta gra powinna zostać 
wydana jako shareware (albo nawet freewa- 
re). Pograłoby się w nią jeden dzień i wywa- 
liło z twardziela. A tak, nie warto na nią wy- 
dawać kasy. 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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oczątek jest dość zbliżony — kierujemy 
wyprawą mającą zasiedlić nowo odkryte 

tereny. Poza nami w podboju ucze- 

stniczą też inne przyszłe mocarstwa kolonialne, 
z których przedstawicielami przyjdzie nam się z 
czasem coraz częściej spotykać. Na stałym lą- 
dzie występują oczywiście „autochtony” w po- 
stąci biednych Indian. Sporą różnicą w poró- 
| wnaniu z produktem Microprose jest odejście 
od koncepcji, iż miasta bez względu na stopień 

| rozbudowania zajmują jedno pole — polecenie 
założenia miasta powoduje wzniesienie jedynie 
fortu dającego podwaliny pod rozwój osady, a 
wszelkie inne budynki stawiane mogą być na po- 
Jach wokół fortu (ale nie jak w Columbusie, gdzie 
plantacja leżała np. na drugim końcu wyspy — 
miuszą one mniej lub bardziej przylegać do fortu, 
aby można było wysłać tam pracowników, co od- 
bywa się na takiej samej zasadzie jak w Civiliza- 
tion). Od początku problemem będzie zdoby- 
wanie żywności niezbędnej dla utrzymania przy 
życiu kolonistów. Oczywiście każdy rodzaj te- 
renu ma swoją określoną wartość w postaci złóż 

| różnych surowców lub właśnie ilości żywności, 
jaką można z niego otrzymać. Nieco niepoko- 
jące jest jedynie to, iż gdy na polu uprawnym o 
wydajności np. 4 jednostki stanię dowolny budy- 
nek, to jego wydajność wcale nie maleje, ale być 
może ma to jakieś wytłumaczenie. Budynki 
służą podnoszeniu wydajności poszczególnych 
pól (tzn. tartak na polu z lasem, a kopalnia na 
polu ze złotem lub rudami). Kolejnym pro- 


„Każdy szczęściu dopomoże, każdy dzisiaj wygrać może”. Idea gry jest 
stara jak świat. Zmienia się tylko oprzyrządowanie. Trzy karty (czerwona 
wygrywa, czarna przegrywa), kubki i kulka, a tym razem mamy do czy- 


nienia z musziami. 
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blemem jest przyrost naturalny (a dokładniej 
jego brak), gdyż rozbudowa miasta ma naj- 
większy sens, gdy nie trzeba będzie co kilkana- 
ście kolejek przenosić drwala do pracy na roli, 
żeby kolonia nie wymarła z głodu. Na szczęście 
autor pozostawił pewną furtkę pozwalającą do 
pewnego stopnia to obejść — wojsko może i nie 
rozniesie w pył wioski indiańskiej, ale po kilku 
atakach na pewno przyprowadzi niewolników, 
którzy po wizycie w szkole stają się zwykłymi 
osadnikami. Tylko w ten sposób można sobie za- 


BiaHazard 





bezpieczyć przedłużenie istnienia kolonii. Na- 
stępną zaletą gry jest też moim zdaniem możli- 
wość „ulepszania” budynków. Jeżeli np. mamy 
warsztat kowalski, to dopiero na jego miejscu 
możemy wznieść zbrojownię, uniwersytet na 
miejscu szkoły itp. W ten sposób nie traci się 
niepotrzebnie miejsca na nowe budowle, skoro 
będą one jedynie rozwinięciem innych. Oczywi- 
ście cała produkcja towarów ma na celu handel, 
rozwój gospodarczy wymaga nierzadko ekspan- 
sji, przez co trzeba rozwijać wojsko, które z 
czasem będzie mogło sobie radzić z innymi ko- 
lonizatorami. 

Jak już wspomniałem, gra w bardzo dużym 
stopniu opiera się na Colonization, ale mimo to 
jest grą dosyć oryginalną i w sumie przyjemną w 
użytkowaniu (być może przez to właśnie, że za- 
stosowano interfejs z Colonization). 

Autorem gry jest Jan Hagquist, gra jest sha- 
reware (opłata wynosi 7 dolców) i ruszy na 
każdej Amidze, mile widziany jest dysk twardy. 


Adam „Frey” Barczyński 


j amy trzy muszle. Pod jedną z nich 
(wiemy, pod którą) znajduje się 


czerwona kulka. Teraz muszelki 
będą się zamieniać miejscami, a naszym zada- 
niem jest śledzenie tej z kulką. Jeśli nie „zgubi- 
liśmy” jej i na koniec wskażemy pod którą mu- 
szlą kryje się kulka, dostajemy punkty. Z 
każdym kolejnym poziomem zwiększa się li- 
czba ruchów muszli i liczba punktów za po- 
prawną odpowiedź. Gramy do pierwszej „sku- 
chy” — jeśli nie wskażemy prawidłowo, 
kończymy rozgrywkę. Jeśli zarobiliśmy wystar- 
czająco dużo punktów, możemy wpisać się na 
listę najlepszych. Oto cała idea Shells. 

Po uruchomieniu gry, na ekranie Wor- 
kbencha pojawia się okienko z opcjami. A wła- 
ściwie z jedną — poziomem trudności: Novice, 
Advanced i Expert. Im wyższy poziom, tym szyb- 
ciej poruszają się muszle. Od razu zaznaczam: 
nie ma się co bawić na dwóch łatwiejszych po- 
ziomach — można grać w nieskończoność! 

Po wystartowaniu właściwej gry pojawiają 
się trzy tytułowe muszle. Jedna z nich się pod- 


nosi, ukazując kulkę, i zaczyna się zabawa... | 


Fragmenty animacji muszli są wyrendero- 
wane i odczytywane bezpośrednio z dysku 
twardego (stąd konieczność posiadania HD). 

Grafika jest prosta: kolorowy podkład i (sur- 
prise) muszle. Mimo to gra wykorzystuje 
ponad 200 kolorów. Niestety, w Shells nie ma 
ani muzyki, ani efektów dźwiękowych. Autor 
tłumaczy to tym, że grafika zajmuje prawie 
całą pamięć CHIP. Gra działa w multitaskingu, 
co umożliwia dowolne wypromowanie jej 
ekranu (Shells nie posiada własnej opcji wy- 
boru trybu graficznego). 

O tak prostej grze raczej trudno się rozpisy- 
wać. Na koniec wspomnę więc tylko, że Shells 
jest programem freeware i wymaga kości 
AGA, 2 MB CHIP RAM, OS 3.0+ oraz twar- 
dego dysku. Jego autorem jest Ra- 
chy/BiOHazard. 


Rafał Belke 












dea gry jest banalna — dwóch (lu 


f cej) przeciwników ulokowanych gdzieś: 
wśród mniej lub bardziej pagórkowatego 

terenu, korzystając ze swojej wiedzy fizycznej 

(kąt ustawienia lufy w połączeniu z siłą strzału 


daje odległość, jaką przeleci pocisk) próbują 


usunąć się nawzajem z powierzchni naszej 


pięknej planety. Na pewno nie pomoże im w 
tym ani ukształtowanie terenu, ani wiejący 
przez całą grę wiatr, skutecznie zmieniający 
tak pieczołowicie wyliczony tor pocisku. 


Walka rozgrywana jest z podziałem na tury. 


Każdy gracz może w swojej turze wydać tylko 


jeden rozkaz, składający się z ustawienia po- 


łożenia swojego działa (tylko w zakresie plat- 
formy), wybrania kąta nachylenia lufy oraz siły 


strzału, a także decyzji o rodzaju używanej © 


broni. Potem zostaje mu już tylko nacisnąć ga- 
dżet FIRE i czekać na skutki swojej decyzji. I 
to już w zasadzie wszystko... Ale nie prze- 
jmujcie się, Battle Duel mimo swojej prostoty, 


nie jest wcale nudny czy banalny. O jego ge 


decydują przede wszystkim olbrzymie zd 









MOŻLIWOŚCI KONFIGURACYJNE 
Na początek warto wspomnieć, że gra 


pisana została całkowicie zgodnie z sy- 


stemem operacyjnym i w pełni wykorzystuje 
jego zalety. Przede wszystkim, działa w 
pełnym multitaskingu, umożliwia nie tylko 
wybór dowolnego ekranu, na jakim ma się ot- 
worzyć, ale także pogrywanie podczas wielu 
czasochłonnych operacji (chociażby rendero- 
wanie czy obróbka grafiki). Poza tym cały 
interface graficzny zrobiony jest w pełni syste- 
mowo. Niektórym może się to nie spodobać, 
ja jednakże uważam to za ogromny plua tej 
akurat gry. 

Jeśli chodzi o całą resztę, to do „pad 
trzeb można w Battle Duel dostosować dokt; 
dnie wszystko. Wybieramy zatem rodzaj poje 
dynku: Duel (2 graczy), Tournament (3- koo 



























Training (2 graczy), Conquer (2 graczy). Warto 
podkreślić, że druga opcja nie jest dostępna w 


wersji demonstracyjnej. Dowolnie określamy 
także pseudonimy graczy, poziom trudności, ze- 
staw dostępnych broni i podstawowe opcje gry: 
poziom detali, szybkość generowania grafiki, 
wiatr, prawdopodobieństwo odchylenia pocisku 
od ustawionego toru, ilość graficznych bajerów, 
prędkość lotu pocisku oraz bogactwo efektów 
dźwiękowych i grafikę tła. 

 Rewelacyjną opcją jest możliwość gry w 


sieci. Zaimplementowane w Battle Duel opcje 


pozwalają nam na granie nie tylko przez zwy- 


_czajny kabelek RS, ale także przez modem, 
Parnet oraz Internet (!). Co więcej, granie 


przez Internet umożliwia nam pojedynek z 
większą liczbą przeciwników. Aby dwóm zma- 
 gającym się przez modem graczom nie nu- 
iło się oczekiwanie na ruch przeciwnika, 
rowadzono w tej wersji gry możliwość włą- 
ia tzw. ChatMode, pozwalającego na 
syłanie oponentowi różnego rodzaju in- 
lacji. Wspaniale urozmaica to rozgrywkę i 
pozbawia, tak potrzebnego w grach na 
ej osób, elementu interakcji. 
odatek, Battle Duel nie tylko zapis e 
pszych graczy (opcja nie | 











[BafieDuelV 1.5.80 Copyńig 









































w wersji demo), ale także tworzy specjalną 
bazę danych dla wszystkich dotychczasowych p 
uczestników walk, zawierającą liczbę rozegra- 

nych przez nich pojedynków, ilość strzałów i 
ich skuteczność oraz wykres słupkowy po- 

zwalający szybko ocenić „jakość” zawodnika. I 
Rewelacja!! z 


GRAFIKA I MUZYKA 

To także punkty stawiające Battle Duel na 
pierwszym miejscu wśród tego typu gier na 
Amidze. Gra wykorzystuje ekran o rozdziel- 
czości co najmniej 640x480 pikseli i w 256 ko- 
lorach (jeśli mamy kości AGA), dzięki temu 
obraz jest ostry, a wszelkie szczegóły grafi- 
czne niezwykle dokładne i przejrzyste. | tak 
przyjemną rozgrywkę urozmaicają dodatkowo 
różnego rodzaju śmieszne animacje w stylu ; 
biegających tu i ówdzie wielbłądów, zają- 
czków czy poddających się kretów i latających 
balonów (które nawiasem mówiąc można nie- 
chcący zestrzelić, tracąc tym samym okazję j 
trafienia przeciwnika). ; 

Efekty dźwiękowe podobnie jak grafika nie 
należą do ubogich. Ładna muzyka począt- 
kowa, bardzo dobre odgłosy strzałów i wybu- 
chów oraz wymowne przerywniki w trakcie gry 
powodują, że Battle Duel robi wrażenie tętnią- 
cego życiem i nie pozwala nam się nudzić. 

Jedyną rzeczą, którą w moim przekonaniu 
rzeba szybko ulepszyć, jest dosyć ubogi ze-- 
staw narzędzi do zabijania. W Battle Duel dys- 
ponujemy tylko pięcioma rodzajami broni 
(podczas gdy inne tego typu gry mają ich 
często ponad trzydzieści). To prawda, są one 


dosyć pomysłowe, ale warto byłoby ten ar- 


senał co najmniej dwukrotnie poszerzyć. 

Na zakończenie pozwolę sobie stwierdzić, 
że Battle Duel w wersji 1.6.80 jest zdecydo- 
wanie wybijającym się na czoło tego typu pro- 
duktem. Oprawa graficzno-muzyczna i niesa-- 
mowite wprost możliwości konfiguracyjne, 
pozwalające dopasować każdą rozgrywkę do 
indywidualnych potrzeb to jego niewątpliwe 
atuty. Niektórych razić może dosyć skąpy ar- 


senał, ale z drugiej strony, czy widział ktoś po- 


grę wykorzystującą w pełni multitas- 
igi i całą resztę pożytecznych 
ci systemu operacyjnego wraz z 
wością gry do czterech osób w sieci? Na 
poparcie moich słów powiem tylko, że bez ża- 
dnego problemu udało mi się odpalić Battle 
Duel na karcie Cybervision 3D i to po a> w 

rach, ale 
także bezpośrednio na ekranie Wor ha 
ustawionym na 65 tysięcy kolorów. 

Wszystkim wielbicielom podobn 
gorąco polecam zarejestrowanie | 
Duel. Mimo, iż koszty nie są może z 
(20 DM lub 15 USD), to program na | 
jest swojej ceny. Pamiętać należ 
strację wliczona jest nie tylko w) 
(tzw. key-file), umożliwiającego pr ( 
stanie gry (działa Tournament Mo nagry- 
wanie listy 100 najlepszych wyników), ale także 
darmowa wysyłka kolejnych, poprawionych 
wersji programu. W przyszłości autorzy planują 
też stworzenie specjalnego serwera interneto- 
wego, za pomocą którego można by grać w 
Battle Duel w więcej niż cztery osoby. 

Battle Duel jest grą shareware, jej autorami 
są panowie Jochen Terstiege, Michael David i 
Marco Seine. Gra wymaga minimum 2 MB 












RAM i OS 2.0. Do komfortowej gry przydałby 


SVGA lub multiscan. 
- Tomasz „Hires” Filipek 


' PS. Gra Battle Duel znajdzie na naszym 
najbliższym coverCD. 
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LEVEL 1 — THE EDGE OF EVESWOOD 


Zabierz ser i idź do góry. Po drodze podnieś 


kartkę z napisem. Tuż za mieszczaninem, na ol- 
tarzu leży nasienie. Otwórz drzwi i idź znów do 


wórz kolejne drzwi. Z Autumn Stone weź chleb i 
— idź w górę do ołtarza. Połóż na nim chleb. Zabierz 
but oraz karteczkę. Idź na dół. Weź wodę morską i 
podążaj dalej na dół. Wlej słoną wodę do miski 
(billy can). Po odparowaniu wody pozostała sól, 










- Powinieneś znaleźć tam psią obrożę. Tam gdzie 
— jest sześć dźwigni, żyje sobie robaczek. Posyp go 
_ solą i weź kluczyk. Otwórz nim skrzynię w pobliżu 
_ astrologa. Weź okulary i idź na lewo. Weź dziwny 


oraz obrożę, a w zamian otrzymasz płatek róży. 
Podnieś również szpilki z igłą leżące obok. Obok 
chemika jest źródełko — wrzuć do niego płatek, 
a otrzymasz perfumy. Poszukaj nawozu. Wypij 
perfumy, a na kupie nawozu zasadź nasionko. 
Zerwij mak i połóż go na Autumn Stone. Otrzy- 
masz zalążek nasienia. Daj go chemikowi. Ten 
podaruje Ci morfinę. Daj ją dziadkowi. W zamian 
otrzymasz klucz. Idź na lewo, aż do końca. Póź- 
niej do góry i znów w lewo. Otwórz drzwi. Idź do 
góry. Na grobie rycerza połóż but. Weź tabliczkę 
z napisem BEAUTIFUL i idź na dół. Otwórz 
drzwi po lewej. - 

Idź na lewo od ula, potem do góry. Weź bu- 


kamieniu, tuż przed drzwiami, połóż szpilki. Weź 
napój, wypij go i połóż plaster na ulu. Zagarnij po- 
wstały kawał miodu. Idź na górę. Aby wywabić 
mysz z nory, połóż przed jamą ser. Złap stwo- 
rzonko. Na ołtarzu połóż wino, a otrzymasz larwę 
jedwabnika. Wieśniakowi koło ołtarza podaruj 
miód, a w zamian otrzymasz klucz do zegara. 
Użyj tego przentu do nastawienia zegara i połóż 
na nim mysz. Gdy gryzoń zrobi swoje (według 
znalezionej rymowanki), podnieś archaiczny cza- 
somierz, zwany czasem klepsydrą. Wsadź ją do 
maszyny, która zgniata wszystkie włożonej do niej 
przedmioty, a otrzymasz ziarnko piasku. Na 
prawo od szpilek znajdują się drzwi, które otwórz. 
















połóż na nim jedwabnika. Powstanie jedwab, 
który należy dać drugiemu rycerzowi. Podnieś 
dezodorant i znajdź kamień, do którego dostępu 
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góry. Zabierz plaster. Przejdź obok chemika i ot- 


którą zabierz. Niedaleko astrologa jest przejście. 


napis. Teraz poszukaj truposza i daj mu okulary 


telkę wina i idź na dół. Skręć w lewo i na dziwnym 








Jeden krzak wyróżnia się spośród pozostałych — 





broni głos „I can smell you!”. Wypij dezodorant i 
weź klejnot. Połóż go na kamieniu, do którego pa- 
suje i wróć w miejsce, z którego startowałeś. 

Idź na dół. Ziarenko włóż do otwartej ostrygi, a 
powstanie perła. Daj ją gościowi, który nie chciał 
z tobą rozmawiać i połóż przed nim zdobytą 
ozdobę. Spójrz na nią, a gdy koleś usłyszy ko- 
mentarz, da Ci napój ciszy. Wypij go w miejscu, 
gdzie inny głos mówi „I can hear you!" i zabierz 
drugi szafir. Zanieś go tam, gdzie pasuje, i weź 
napój (odtyłowości?!). Pójdź do dwóch wieśnia- 
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ków, którzy wciąż się powtarzają. Wypij napój i 
przeczytaj tabliczkę z wyrazem napisanym od 
tyłu. Weź klucz, który pasuje do drzwi na prawo 
od maszyny, za pomocą której stłukłeś klepsydrę. 
Idź do góry i weź jemiołę. Połóż ją na pniu koło 
miejsca, w którym rozpoczynałeś poziom. Pod- 
nieś dzbanek i napełnij go wodą z maszyny. Na- 
pełnione naczynie połóż na kamieniu płetwo- 
nurków (niedaleko mysiej dziury). Zabierz 
horoskop i zanieś go astrologowi. Ofiarowaną 
rybę zanieś do sadzawki (obok maszyny z wodą). 
Weź zielsko. Tam, gdzie znalazłeś jemiołę, są trzy 
boskie kamienie. Na pierwszym z nich połóż 
zioło. Zbierz kupkę ziemi. Idź na dół od mleczarki. 
Schodząc ze schodów, zobaczysz dziurę z prawej 
strony. Zasyp ją zdobytą niedawno ziemią. Po 
przejściu otwórz drzwi. Weź żuka i poszukaj ka- 
wałka metalu. Rozejrzyj się jeszcze za butelką i 
idź na lewo. Udaj się do mleczarki. Postaw koło 
niej butelkę i przeczytaj karteczkę BEAUTIFUL. 
Idź w lewo i na kowadle połóż kawałek metalu. 
Otrzymaną podkowę daj rycerzowi. Do maszyny 
do robienia masła włóż butelkę z mlekiem i uru- 
chom urządzenie. Weź masło i daj je gościowi, 
który narzeka na suchy chleb. W zamian otrzy- 
masz napój zimna. Idź w miejsce z sześcioma 
dźwigniami. Wypij napój zimna i przełącz 
dźwignię w kolejności (od lewej): drugą, trzecią i 
piątą. Weź kukurydzę i połóż ją na drugim boskim 
kamieniu. Zabierz żonkila. Kwiatek daj rycerzowi. 

Runo zanieś do kołowrotka. Powstały kłębek 
wełny podaruj babci, która zrobi Ci szalik. W ma- 
szynie kruszącej zgnieć żuka i weź barwnik. 


Wrzuć go, wraz z szalikiem, do balii z praniem. 


Czerwony szalik zanieś wróżce. Otrzymasz lu- 
stro, które połóż przed przesądnym wieśniakiem. 
Przełącz dźwignię i weź certyfikat. Dokument 
połóż na mapie. Otrzymane rurki połóż na 
ostatnim boskim kamieniu. 













LEVEL 2 — VILLAGE OF EVESLAND 

KOD — MAHAM 

Podnieś znalezione wiadro i korzystając z 
pompy znajdującej się koło szkoły, nalej do 
środka wody. W ten sposób spowodujesz, że z 
wiadra wypłynie kluczyk. Klucz pasuje do drzwi 
znajdujących się koło drwala. Otwórz je. Weż 
część puzzla, napój siły, a także księgę legend 
Wypij napój — teraz bez problemu możesz 
udźwignąć ciężki bal. Zanieś kłodę drwalowi, a 
ten da Ci gotową deskę. Deską przykryj znajdu- 
jący się niżej otwór i przejdź po nowo wybudo- 
wanym mostku. Podnieś kulę do kręgli, zbierz 
pieprz. Powinieneś także znaleźć lampę i cytrynę. 
Znalezioną lampę gazową połóż na grobie F. 
Night Ingale, a otrzymasz olejek. Uzyskany 
ostatnio przedmiot daj wieśniakowi z bólem zęba, 
a ten w zamian odda Ci swoją pracę domową, 0 
którą tak upominał się nauczyciel. Niestety, za- 
danie jest źle rozwiązane, więc nie możesz je- 
szcze oddać go belfrowi. Gdy po chwili wrócisz z 
reklamacją do wieśniaka, który dał ci błędnie roz- 
wiązany przykład, nie zastaniesz go ale znaj- 
dziesz kluczyk. Otwórz nim drzwi koło grobu 
króla Artura. Gdy wysypiesz trochę pieprzu przed 
facetem pilnującym klucza, ten kichnie i zdmu- 
chnie klucz, który pasuje do drzwi koło straganu z 
gazetami. Podnieś kluczyk. Zejdź na dół i w soko- 
wirówce wyciśnij cytrynę. Oczywiście otrzymasz 
sok. Kluczyk pasuje do skrzyni koło wielkiego 
ptaszyska (w pobliżu kamienia Ag). W środku 
znajduje się pigułka. BTW kładąc pigułki na Pill 
Dtplicator można „rozmnożyć” posiadane pro- 
chy, co czasami może się przydać. 

Użyj naczynia (sieve) w źródełku Poszuki- 
waczy (Prospectors Pool) — znajdziesz bryłkę 
złota. Znalezione złoto połóż na kamieniu Au, a 
zamieni się w złotą biżuterię. Wrzuć świecidełko 
do gniazda a zyskasz klucz Gargoyla. Użyj go na 
pierwszym Gargoylu. 

ldź do śpiącego Francuza i zjedz pigułkę. Bę- 
dziesz mówił po francusku, więc wykorzystaj to, a 
turysta da Ci list. Zanieś wiadomość kioskarzowi, 
a w zamian dostaniesz książkę. Połóż ją przed 
panem młodym. Zniknie, ale zostawi obrączkę, 
którą weż, Złoty krążek połóż na grobie Henryka 
VIII, a otrzymasz pigułkę mądrości. Połknij ją przy 
- śpiącym matematyku i połóż przed nim błędnie 
rozwiązane zadanie. Matematyk znajdzie błąd i 
poprawi przykład. Teraz możesz zanieść gotową 
pracę nauczycielowi. Ten zadowolony da ci klucz. 
Otwórz nim drzwi na lewo od Francuza. Znaj- 
_dziesz tam kolejny kawałek układanki. Gdy wieś- 
niak poprosi Cię o kapelusz — daj mu go. Będzie 
chciał płaszcz, ale tego jeszcze nie masz. Znale- 
ioną mapę Avalonu połóż na grobie króla Artura, 
otrzymasz wędkę. Wybierz się na rybki i wy- 















ciągnij jedną 

Wróć do 
mian otr 
się poniżej kz 
cyjanek. Trujący ' napó połóż 
szką i weż napój odwagi. Wypij napój i podej o 
kamienia, przy którym siedzi pies. Połóż na tym 
kamieniu znalezioną wcześniej kartkę z nutą. W 
ten sposób otrzymasz drugi klucz Gargoyli. Gdy z 
niego skorzystasz znajdziesz między innymi 
klucz do drzwi koło panny młodej. 

Wzór E=mcO połóż na grobie jego autora, 
czyli Einsteina. Otrzymasz kostkę. Sok wlej do 
garnka. Weź nasiono i czapkę do spania. Znale- 
ziony płaszcz daj wieśniakowi, który wcześniej 
otrzymał kapelusz. Teraz znowu będzie marudził 
0 buty. Niestety, znów musi trochę poczekać na 
kolejną część garderoby, Czapkę do spania 
połóż na grobie Wee Willy Winkle'a — otrzy- 
masz proszek nasenny. Kostkę połóż na ka- 
mieniu obok strażnika (z symbolem pierwiastka) 
— dostaniesz kluczyk do skrzyni znajdującej się 
koło panny młodej. 

Nasionko wrzuć do doniczki, a wyrośnie sło- 
necznik. Środek nasenny wsyp do beki z piwem. 
Słonecznik połóż na grobie malarza Van Gogha. 
Otrzymasz buty, na które tak długo czeka zna- 
jomy wieśniak. Kluczykiem otwórz skrzynię koło 
panny młodej. W środku znajdziesz napój ciszy. 

Daj wieśniakowi ostatnią część garderoby, a 
on wręczy Ci gotową lalkę. Wypij napój ciszy i 
podejdź do grajka. Wrzuć mu do kapelusza mo- 
netę. Podnieś ulubiony atrybut piwoszy i wyko- 
rzystaj go do zabrania odrobiny złocistego 
płynu doprawionego proszkiem nasennym. 
Wręcz piwo strażnikowi. Choć mu nie wolno = 
wypije i uśnie. Zabierz klucz, który pasuje do 
kłódki. Uwolnij więźnia, a ten zostawi Ci wiado- 
mość. Według otrzymanej informacji, na pniu 
koło źródełka, w którym złowiłeś rybkę, coś na 
Ciebie czeka. Idź tam i z pnia weź paszport. 
Udaj się do bibliotekarki, porozmawiaj z nią, 
przeczytaj kartkę z napisem „Err yes” i połóż 
paszport. Dostaniesz książkę o kręglach. 
Wrzuć ją do garnka (tam, gdzie sok). Ułóż ukła- 
dankę — w skrzyni u góry będzie karta do gry. 
Kartę także wrzuć do garnka. Na ognisku koło 
drwala połóż kukiełkę i podpal ją. Powstałe w 
ten sposób popioły wsyp do garnka — będziesz 
mieć napój czyniący z Ciebie lepszego zawo- 
dnika w kręgle niż sam Al Bundy. 

Wypij napój i zagraj w minikręgle — wygrasz 
srebrne trofeum. Połóż je na kamieniu Au i 
otrzymasz kolejny klucz Gargoyla. Zbierz żołę- 
dzia i daj go świni. Podnieś klucz i użyj go na 
drzwiach koło skrzynki pocztowej. Wrzuć list do 
skrzynki — w skrzyni obok będzie książka non- 
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sensu. Połóż ją na grobie Lear'a, a znajdziesz 
kaftan bezpieczeństwa. Połóż go na grobie 
Wielkiego Houdiniego. Znajdziesz kalendarz z 
roku 1984. Wydaje się być bezużyteczny? Nie, 
połóż go na grobie Orwella, a staniesz się po- 
siadaczem ostatniego klucza Gargoili, przepu- 
stki do następnego poziomu. 


LEVEL 3 — FORTRESS COURTYARDS 

KOD — TIUIT 

Jesteś w fortecy Evy. Z prawej otwórz drzwi. 
Weź dwa kwiatki i idź w lewo. Zabierz gąbkę, a 
kwiatki połóż na kamieniach z wizerunkiem mie- 
czy. Zabierz ze skrzyni siekierę. Zejdź na dół i ot- 
wórz drzwi. Siekierę połóż na grobie LIZZY 
BORDEN. Weź o papieru i połóż go przed 
posągiem służącej (MADE). ldź na górę i w 
prawo. Otwórz drzwi. Weź tabliczkę z napisem i 
klucz. Możesz zejść na dół i otworzyć dwie pary 
drzwi. Obok gramofonu jest również obrabiarka. 
was na nią świeżo zdobyty klucz. Wróć teraz w 

iejsce gdzie go znalazłeś. Otwórz nim drzwi. 
Weź następną tabliczkę z napisem i zejdź na 
dół. Otwórz drzwi na lewo, a z grobu po prawej 
ierz ciastko. Zrób sobie kilka kopii owego cia- 
w komnacie ze specjalnie przezna- 
o te ądzeniem. Udaj się teraz do 
a. Zjedz ciasteczko i weź 
czarownicy, która wspomi- 
więtym Patryku. W zamian dosta- 













iKę VO O 
lam gdzie jest zbroja, stoi kolejny posąg 
przodka. Daj mu lalkę i skieruj swe kroki na górę. 
Jesteś w komnacie królowej. Do wanny włóż 
gąbkę. Weź tabliczkę, srebrny talerz i napój niewi- 
dzialności. Zejdź na sam dół. Zobaczysz motylka, 
lecz nijak nie będziesz mógł go zabrać. Wypij 
płyn i bezkarnie zagarnij owada. Tam, gdzie ot- 
wierałeś skrzynię za pomocą kwiatków, jest ko- 
lekcja owadów. Połóż na niej motylka i weź ko- 
ronę. Poszukaj grobu Ivana Strasznego. Połóż na 
nim koronę. Weź kluczyk. Wróć do owadów i ot- 
wórz kluczykiem skrzynię. Weź pieniążek. Po- 
szukaj czerwonego ołtarza z płomieniem FLAME 
OF ANTIXQUITY. Połóż tutaj pieniążek. Zesta- 
rzałą monetkę zanieś królowej. W podzięce otrzy- 
masz klucz. Idź w prawo i na górę. Otwórz klu- 
czem drzwi. Weź mydło, następny talerz, 
tabliczkę z napisem i książkę z serduszkiem. 
Mydło wrzuć do wanny. Książkę połóż na pło- 
mieniu FLAME OF CUPID. Tak otrzymanego Har- 
lequina zanieś drugiej czarownicy. Dostaniesz 
mapę White Chapel. Poszukaj grobu Kuby Roz- 
pruwacza. Połóż tam mapę i weż kolejne ciaste- 
czko. Idź do gramofonu. Zjedz ciastko i weź ka- 
czuszkę. Wsadź ją do wanny. Weź Main Kampf i 
zanieś ją na grób Hitlera. Dostaniesz obraz. Na 
fontannie młodości połóż obrazek i zanieś go kró- 
lowej. Weź piżamę i połóż na łóżko dziadka. Za- 
garnij kolejne ciasteczko i idź do lustra. Zjedz cia- 
steczko i weź klucz. Otwórz drzwi na górze. 
Pogadaj z czarownicą po prawej. Na pytanie od- 
powiedz GATHERS NO MOSS i weź złotą obręcz. 
Zagadaj z drugą i odpowiedz SAVES NINE. Zare- 
kwiruj kolejną obręcz i idź na górę. Są tam dwie 
kolejne wiedźmy. Jednej odpowiedz RUN DEEP, 
a drugiej SPOIL THE BROTH. Weź dwie obręcze. 
W komnacie poniżej są ołtarze. Połóż na nich 
obręcze i weź metalową kulę. Obok jednej z cza- 
rownic jest dziwna maszyna. Połóż kulę na oł- 
tarzu i pociągnij najpierw za lewą dźwignię, a 
potem za prawą. Zdobytym kluczem, otwórz 
drzwi piętro wyżej. Weź głowę i kieliszek. Idź na 
górę. Weź klucz i talerz. Otwórz drzwi. Głowę po- 
daruj czarownicy na górze. Otrzymasz dynię. 
Obok łóżka z płatkami róży jest skrzynia. Otwórz 
ją i weź napój przeciwzawałowy. Dynię połóż na 
płomieniu FLAME OF HALLOWEEN. Zdobytą 
osikę przemień na płomieniu FLAME OF CLEO- 
PATRA. Otrzymasz Sfinxa. Zejdź na sam dół i 
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połóż go na sarkofag. Otrzymany zegarek po- 
daruj królowej. Weź kawałek ciasta. Poszukaj 
kuchenki gazowej. Wypij napój i połóż ciasto na 
kuchence. Zabierz tabliczkę z nazwą ulicy i 
__ ofiaruj ją posągowi RUNTY HAVIS. Wejdź na 
górę. Zabierz talerz. Do kieliszka nalej sub- 
stancji z beki. Poszukaj jeszcze dwóch podob- 
nych beczek (powinieneś otrzymać trójskładni- 
_ kowy koktajl). Wszystkie talerze połóż na stołach 
 bankietowych i udaj się na górę. 
Zabierz tabliczkę z napisem i książkę. Czaro- 
_ wnicy leżącej obok ruletki podaruj koktajl. Weź 
obręcz. Książkę połóż na łóżku z płatkami róży. 
_ Zdobytą poduszkę, połóż na grobie BURK'a i HA- 
_RE'a. Zagarnij samouczek chemii. Połóż go na 
_ łóżku babci. Poszukaj teraz ruletki. Wypij przed 
chwilą zdobyty napój hazardu i zakręć kołem. 
Weź drugą obręcz i idź na samą górę. Pomiędzy 
_ dwoma ołtarzami jest skrzynia. Połóż na nie ob- 
_ ręcze i weź bat. Zanieś go do grobu RUTH ELLIS. 
Weź pająka i połóż go na płomieniu FLAME OF 
SORROW. Zamienionego pająka zanieś królo- 
wej. Weź wycinek z biblii i zanieś go na grób He- 
roda. Weź glon. Na płomieniu FLAME OF 
OCEAN zamień go w statek. Na drugiej wannie 
_ przemień ów statek w napis TITANIC. Zanieś go 
przodkowi PRINCIVALa, Idź na górę. Weź czeko- 
ladę. Połóż ją na łóżku EZMERELOR'a (obok kop- 
_ ciuszka) i weź talerz ze śmietaną. W sali królowej 
połóż go na poduszkę dla kota i weź brakującą 
część zbroi. Gdy już uzupełnisz braki, ze skrzyni 
weź pantofelek. 

Zanieś go kopciuszkowi i weź czub. Umieść go 
na choince i weź kłębek wełny. Zanieś go do 
łóżka Violetty. Weź laurkę. Daj ją ostatniemu z 
przodków. Idź na górę i weź szalik. Zanieś go do 
łóżka królowej (tuż obok niej samej) i weź czer- 
wony klocek. Prześwietl go rentgenem i zabierz 
kartkę. Połóż ją na wykrywaczu kłamstw. Otrzy- 
masz książkę. Zanieś ją królowej, która podaruje 
Ci obrączkę. Daj ją kopciuszkowi, a certyfikat 
ślubu zanieś ostatniej czarownicy. Otrzymaną 
nutkę spal na grillu i weź monety. Tam, gdzie zna- 
lazłeś szal, jest coś w rodzaju gry. Połóż na niej 
monety i weź metalową kulę. Wykorzystaj ją w 
maszynie na górze (tak jak poprzednio), a otrzy- 
masz Światło Valhalli. Zatruj je i dźgnij królową. 
Idź do kopciuszka (byłego) i weź kartkę. Daj ją 
strażnikowi na górze. Uff... 
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LEVEL 4 — THE FORTRESS TOWER 
KOD — TOHOT 
_Z lewej strony leży kawałek metalu. Weź go. 

Przejdź obok ducha i otwórz drzwi. Wrzuć do 
kwasu metal i zabierz powstały klejnot. Idź dalej i 
weź but oraz kartkę. Klejnot daj duchowi Sir Da- 
vida. Wejdź na górę i poszukaj lupy. Otwórz drzwi 
z prawej strony. Weź kawałek metalu. Wracając 
zabierz kartkę z drugiego końca korytarza. Lupę 
połóż na grobie Sherlocka Holmesa i weż klu- 
czyk. Otwórz nim skrzynię na końcu korytarza. 
Znajdziesz w niej torbę lekarską. Połóż ją przed 
duchem Sir Francis. Na górze otwórz drzwi z pra- 
wej, weź kwiatek i lód. Schodząc na dół, weź mar- 
chew i otwórz kolejne drzwi. Tam gdzie zaczy- 
nałeś jest Kamień Przeciwności Ognia. Połóż na 
nim lód i weź karty do gry. 

Na piętrze poszukaj klatki z królikiem. Poczę- 
stuj go marchewką i zabierz ze sobą. Duchowi 
Lady Valentine daj karty do gry. Wejdź na górę. 
Weź kolejny kwiatek i solniczkę. Z drugiej strony 
otwórz drzwi. Poszukaj balii alchemika. Połóż na 
niej dziwny metal, a otrzymasz złoto. But połóż na 
Oltarzu Pomniejszania. Użyj go teraz jako pionka 
w grze Monopoly i zabierz ze skrzyni ziarna kawy. 
Zmiel je w maszynie (piętro wyżej) i zanieś do eks- 
presu (piętro niżej). Weź kubek z kawą i zanieś go 
zasypiającemu strażnikowi. Odwdzięczy Ci się 
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śmieciem. Umyj go w zlewie, a okaże się przy- 
datną patelnią. Postaw ją na kuchence. Złoto za- 
nieś do żłoba. Poszukaj dziewki imieniem Daisy i 
podaruj jej biały kwiatek. Weź szafir. Każdy, który 
znajdziesz, zanoś do odpowiedniego ołtarza. 

Królika połóż na grobie Alicji. Weź Frankin- 
cense. Połóż to razem z solniczką w żłobie. Weź 
kluczyk. Otwórz skrzynię przy strażniku, który 
chce usłyszeć swoje rozkazy. Weź surowe kiel- 
baski i usmaż je na patelni. Daj je głodnemu straż- 
nikowi a zostawi ci grzechotkę. Połóż ją na kołysce 
i weź misia. Połóż pluszową przytulankę na grobie 
Christophera Robina. Weż kartkę. Włóż ją do ma- 
szyny do pisania i napisz wiadomość. Przefaksuj 
ją strażnikowi, Idź teraz do odbiorcy twojej wiado- 
mości i weż teleskop. Daj go duchowi Lady Ma- 
rion. Wejdź na górę i otwórz drzwi. Zabierz ostrze i 
kwiatek, który podaruj Lilli. Zbierz szafir. Na ka- 
mieniu z kołem naostrz ostrze. Połóż je na krze- 
sełku obok szafirów i weż grzebień. Zanieś go 
strażnikowi, który gadał coś o włosach. Weź żólł- 
wia. Zanieś go do ołtarza z napisem FAST. Zbierz 
pędzel i zanieś go duchowi Sir Bradleya. 

Idź na górę. Weź kluczyk i dwa kwiatki. Różę 
zanieś Rose i weź kolejny szafir. Kluczykiem ot- 
wórz skrzynię w pobliżu żaby. Znajdziesz tam po- 
cisk. Na górze posrebrz pocisk i zanieś go straż- 
nikowi, który jest wilkołakiem. Weź księżycowy 
pył i połóż go na słoneczku. Ze znalezioną tabli- 
czką podejdź do telefonu na górze i przeczytaj ją. 
Idź teraz tam, gdzie siedział koleś z telefonem. 
Pozostał po nim tylko krzyż. Daj go duchowi tuż 
obok i idź na górę. Weź skarpetę, symbol nieskoń- 
czoności i kwiatek. Otwórz kolejne drzwi. Na 
krypcie Lorda Infinity połóż symbol. Weź zapałkę. 
Kwiatek zanieś Cherry i weż szafir. Pod żabą jest 
balia. Połóż tam skarpetę. Wybieloną część gar- 
deroby połóż na czarnym ołtarzu. Weź list. Daj go 
grafologowi i weż szmaty. Bluebell daj kwiatek i 
zagarnij kolejny szafir. 

Szmaty połóż na ołtarzu (tam gdzie był strażnik 
z faksem). Weź kasę i zanieś ją do grobu na samej 
górze. Z naparstkiem idź do maszyny do szycia. 
Stamtąd weź szpilkę. Przedziurawisz nią bałon i 
będziesz mógł zabrać medal. Daj go ostatniemu 
ze strażników. Zabierz szpadę i ostatniej dziew* 
czynie podaruj kwiatek. Szafir połóż na ołtarzu i ze 
skrzyni weź tabliczkę. Szpadę połóż na grobie Don 
Quixote'a. Weź kupkę ziemi. Połóż ją na kamieniu 
z niebieskimi plamami. Dostaniesz dynamit. 
Wsadź go do dziury w kamieniu i podpal. Zabierz 
tabliczkę. Idź do żaby. Przeczytaj tabliczkę z na- 
pisem KISS, a następnie WILL YOU MARRY ME. 

I to już koniec... Teraz czekamy na Valhallę 4 
(być może już nie w Amosie i na kości AGA)... 
Czego życzą Wam, a także sobie 


„_ Artur „R2D2” Frankowski 
- Sebastian „Mailman” Rosa 


SZWINEEBEZCUE 


przytrzymaj [Ctrl] + le- 
- lewy [Alt] i wciśnij pra- 


świetlania mapy da- 


p eewicip poziomów 


£ ( 5 oo podskoczyć. 
Podczas gry możesz teraz nacisnąć 
[=], by dodać sobie ludzi. Jeśli je- 
__ steś na planszy bonusowej i trafiłeś 
a, wciśnij Fire — drzwi się 


48. ISIS 


49. GATES OF EDEN 


NEVER ENDING STORY 2 


Kody: 
1. PHZANLO 
2. QCFDGQB 


OIL IMPERIUM 


* By dostać kupę szmalu na sa- 
mym początku gry, sprzedaj całą 


posiadaną ropę. 


wgraj stan. 


OUTZONE- 
Kody: 

2. CHARLEY 
3. BREWSTER 
4. RVWRAMA 
5. THE ABYSS 
6. JCAMERON 
7. LBRITISH 

8. SOUTHSIDE 
9. HUELSBECK 
10. BFIDEL 


» Gdy ceny są zbyt niskie, nagraj 
_ stan gry, uruchom grę ponownie i 


THEWS 

16. TEXAS 

17. J BURNS 

18. SILVESTRI 
19. T HOLLAND 
20. CAULDRON2 
21. MOORCOCK 
22.Z 

23. DRACULA 
24. POLEDOU- 


11. BITMAP BRO RIS 


12. M BIEHN 
13. FACTORY 
14. J HIPPEL 
15. R MAT- 


OXYD MAGNUM 
Kody: 

01. 12315524 
02. 98242163 
03. 89693796 
04. 12343596 
05. 93255867 
06. 07659199 
07. 96549204 
08. 31222519 
09. 63343665 
10. 40222617 
11. 44590444 
12. 35787325 
13. 68099940 
14. 88815926 
15. 13236967 
16. 24629215 
17. 49344163 
18. 11076228 
19. 65670965 
20. 22763196 
21. 30124217 
22. 70220598 
23. 65870799 
24. 20527223 


PUGGSY 
Kody: 


e THE COVE 


777 726503 
137 125 743 
066 172 404 


25. STARDUST 
26. SOON 

27. HORROR 
28. TALES 


25. 06002006 
26. 94254906 
27. 86510660 
28. 86993842 
29. 98493601 
30. 04496947 
31. 62087948 
32. 64526776 
33. 58468944 
34. 14213476 
35. 76231232 
36. 27333386 
37. 18604278 
38. 03298891 
39. 99454196 
40. 41961156 
41. 76588783 
42. 85245124 
43. 52876649 
44. 50310209 
45. 57899374 
46. 13834195 
47. 96169827 
48. 89062821 
49. 99490654" 


« RED WOODS 
377 726 743 
137 135 347 
066 172 404 


* SPLINTER 


« STARFALL LAKE TOWN 


376 326 746 
325 135 347 
026 172 004 


* DIAMOND 
MINES 

747 226 376 
120 125 707 
026 572 200 


757 306 356. 
224 125 747 
026 172 000 


* DARKSKULL 
CASTLE 
347 226 776 


- 121 035 707 


326 552 200 
REDWOOD 


_ KEEP 


- 066 152 404 
| « DARKBLADE 


JET 


161118 


577554 


738646 


220 125 747 
376 726 742 026 172 200 
135 135 347 

* DIAMOND 
MINES 

247 246 576 
031 225 707 
326 552 200 


FOREST 
747 306 356 


_PUTTY SQUAD 


Kody: 
CAPRI 
BURGER 
GAIA 


GONDOLA 
ARIES 
CHERRY 
CHRIS 
BAZGIBB 
ARABIA 
FODDER 
NICKEL 
SENNA 


MELON 
RHUBARB 
ORGAN 
PREY 
DREAMER 


RALLY CHAMPIONSHIPS 

Wybierz sobie wózek marzeń (na 
który oczywiście Cię nie stać), za- 
pamiętaj go i wyjdź z gry. W katalo- 
gu z grą znajdź plik o nazwie wy- 
branego wozu i rozszerzeniu .txt 
(np. Escort.txt). Teraz wgraj plik do 
zwykłego edytora tekstu. Na sa- 
mym początku jest numer, coś 
mniej więcej takiego: 000000xxxxx, 
gdzie iksy to cyfry inne niż zero. Ale 
nie na długo — zmień je na zera i 
nagraj plik. Teraz nie tylko możesz 
wygrać wymarzony samochód. Mo- 
żesz to robić za każdym razem za- 
miast płacić za tankowanie i repe- 
rację zniszczeń. 


RECTANGLE 
Kody: 
534662 
478656 
817674 
790657 
728636 
690809 


126108 
270848 
286341 
627935 
815362 
912789 
497786 
450208 
395054 
430397 
775057 
769547 
746061 
599396 
271963 


118675 
898071 
350807 
717464 


232620 


- REVELATION 


40. RESULT 
50. DOLLAR 
60. CHANGE 
70. FINGER 


Kody 

10. SIRENS 

20. LOADER 
30. PLAYER 


ROBIN HOOD-LEGEND QUEST 
Na listę najlepszych wpisz się jako 
PUGWASH. Zyskasz nieograniczo- 
ną energię i liczbę żyć. 


STERNSIEDLER 

Kody: Xenomorph 
Genesis Nonstromo 
Delta Hal ź 
Marvin Finalfrontier 
Nomad Prometheus 
Veega Aliens 
Carbonunit Logic 

Intrepid Arthurdent 
Potemkin  Donnergurgler 
Surak Deepthought 


Skolarier 
Broomalien 
Buckelwal 
Rethinax 
Kontinuum 
Kahn 
Docsavage 
Buckrogers 
Tantalus 
Paradoxon 
Dilithium 
Trilithium 
Data 
Spock 
Corbomite 
Armageddon 


TONI 8 FRIENDS IN 
KELLOGGSLAND 


BYNEON lub AGINERZNI ( 
niemieckich klawiaturach. T 

masz do dyspozycji klawi: 

[F1] — Więcej energii; 

[F2] — Więcej żyć; 

[F3] — Więcej kluczy; 

[F4] — Więcej czasu; 

[F6] — Mniej energii; : 
[F7] — Skok do pierwszego bossa; 
[F8] — Skok do drugiego bossa; 
[F9] — Skok do trzeciego bossa; 
[F10] — Więcej punktów. 

Na głównym menu wpisz SMAC- 
KSAREGREAT. Zaczynasz 

ścioma życiami. Wpisanie IL. 
KELLOGGS w tymże menu 

Ci na test muzyki i V. 
TRANSARCTICA —77TLe | 

NA ekranie z opcjami umieść poir 
ter myszy w rogu ekranu i wciśnij 
LMB + [Ctrl] + [Alt] — włączy to 
cheat mode. M 
Lewy górny róg — daje super p 
ciąg, całkowicie załadowany; 
Prawy górny róg — super wi 
Lewy dolny róg — wszystko; 
Prawy dolny róg — zwyci 


WORMS DC : 

W menu głównym można wpisat 
kilka kodów. Otoone: 
MUSIC — — włączenie/wyłąc: 
EZÓ W, w menu; 


na ai jek mag 
GRAVITY — wł./wył. 
granatu w menu; 
BOING — zami: 


ai E 
ANDY, FISK, CHEAT — mniej lub 
bardziej zabawne napisy. 





Cześć!!! Nie wiem. czy ktoś z czytających ten tekst męczył się z moimi wypocinami od samego począt- 
ku, czyli od pierwszej części RPG (proszę Naczelnego w tym miejscu o powstrzymanie się z uszczypli- 
wymi komentarzami...). No cóż, łącznie z dzisiejszym mamy ich już cały okrąglutki tuzin, a to oznacza, że 
następny numer przyniesie nam odcinek 13... Nie jestem przesądnym człowiekiem, ale materiały do tej 
części RPG szykuję już teraz i tym samym mam dobrą wiadomość dla wszystkich lubiących szczególnie 
STREFĘ MROKU — nasz (he, he, he) jubileuszowy odcinek poświęcony będzie tylko i wyłącznie tym klima- 
tom. Jak obiecywałem w poprzednim RPG, w STREFIE MROKU UE od tematów konwencjonalnych 
na rzecz spraw mniej znanych, ale za to szalenie ciekawych, tak więc myślę, że każdy normalny rolpiejo- 
wiec powinien zaopatrzyć się w następny ACS. A w dzisiejszym odcinku RPG będziecie mogli znaleźć 
małe co nieco na temat Hero Quest I ill (SZTUKA PRZEŻYCIA), voodoo (STREFA MROKU), zaś w INFOR- 

, MACJACH znajdziecie kilka odpowiedzi na pytania nurtujące wszystkich wiernych czytelników tego perio- 


dyka zafascynowanych twórczością Jagda526 Suicide — „Czy ta słynna s-ka z o.o. faktycznie zmienia klu- 
bowe koszulki na niebieskie?. Właściwie nigdy nie plotkowałem na swój temat, warto by więc kiedyś 


zacząć.. 

Hero Quest li Il 

Muszę Wam powiedzieć. że już w wieku 
tzw. bydięcym dostrzegać istnienie 
pewnych zjawisk ni UA 


mimo upadku systemu tzw. gorszego istnieją 
skiegy, w których sprzedzją PANIE sprzedaw- 
czynie, .a nie sprzedawczynie (głos osiem ok- 
taw, lakier z podkładem na twarzy ftd.j. 
Ostatnio słyszałem, że w moim eks-liceum 
„ktoś umarł, kogoś z niego wyrzucili, zaś 
pewna pANI nauczycielka. którz nauczyła 
mnie jedynie mądrej prawdy: -Cziowiek bez 
"wiedzy również może wiedzę!”, 
mimo tego iż nikt jej nie lubi a i lata nie te 
uż nadzi męczy w tym samym miejscu nz- 
pływające szeregi po podstawówce 
młodzieży! Ech, co tu dużo mówić — głupota 
była..jest i będzie. ale na szczęście są też zja- 
wiska pozytywne, które nieprędko zanikną (o- 
prócz taniego piwa na Słowacji). Powiem wię- 
cej, zapozńać z nimi może się każdy 
amigowiec! Pimpuszki moje kochane, jeśli a 

steście rolpiejowcami. na pewno 
OŁ wks akcj CE" CZAK JB ZJ 
rpgowych oc 


zapewne z tego powodu mam ogromny senty- 
ment do tej produkcji. Reguły są proste: lażąc 
po komnatach wiefkiego zamczyska musimy 
odnaleźć pana Ochydnego i przeprowadzić 
mu mały lifting twarzy. Cała gra podzielona 
jest na dosyć łatwe. moim zdaniem, misje. Tak 

rozgrywka sprowadza się tylko do 
Pia kk IKER Ć CI I 
potworami. Dzięki poszukiwaniu możemy 
znaleźć części uzbrojenia, skrole z czarami, 
butelczymy z eliksirami, jak również i pie- 








. No, ale nie przeciągajmy tego wstępu — zapraszam wszystkich do czytania 12 odcinka RPG... 





radzi RAM TYLE 00% 
stu... napisów! Mimo prostoty klimat tego 
programu jest moim zdaniem i 
Dodatkowym PPE we 
OBO PZ LEM 
AWS ECE COD EE CI CĘ4 
niewielu gier. która jest warta nabycia takiego 
gadgetu — osobiście, mimo sporego (wy- 
dawać by się mogło męczącego) podobień- 
UCEE W UCCY  LŚ 


gra ta dotychczas nie znudziła mi się, co jest 
Natomiast dła 


ELU godnym odnotowania! 

maniaków | wyznawców tej gry mam dobrą 
wiadomość — istnieje EDYTOR do tworzenia 
poziemów Hero Questa, z) | rs ACC AE 


swobodnie konkurować z produkcjami sprze- 


Pograwiła się również zdecydowanie muzyka, 
LAK ASC PRE 





Solucję Hero Quest zamieściły swego 
czasu Gry Komputerowe (4 i 5/84). Legacy Of 
Sorasil był dość dokładnie omówiony w Wy- 
daniu Specjalnym Computer Studio 4/94, na- 
tomiast solucja została wydrukowana w Wy- 
daniach Specjalnych 1 i 2/95. Jeśli ktoś ma 
pięcio" EKG 

do nabycia. 

Z ostatniej chwili: firma Mirage zamierza 
wydać polską grę Story Of Elmeh. która dość 

mocno przypomina Hero Questy. W tej chwili 
jednak nie wiadomo. jaką wartość będzie miał 
A 


RPG — STREFA MROKU 


ele To[e] 

Właściwie wypadałoby chyba zacząć od 
postawienia pytania, czym jest vooóco? Afry- 
kańską religią czy po prostu rodzajem rytual- 
nej. czarnej magii? Być może jest ło połą- 
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czenie obu zjawisk. Siedemnastowieczni, 
francuskojęzyczni właściciele ji na ob- 
szarze dzisiejszej Republiki Haiti różnili się 
EE OBU S oICRB io AGI LJĄ 
twierdzili, że jest to przesądny nonsens, inni 


„wyznawców 
, uznawali za ludzi bardzo 


oi koza A umownie) religii 
OCZU PLEŹ) 


ZE CORE WB LULU) 
się czarną magią. Aby wyjaśnić nieco pro- 
blem klasyfikacji zjawiska zwanego „woodoo” 


przenieśmy się w wiek XVIII. W roku 1791 wy- 
buchło wielkie powstanie niewolników, które 
ostatecznie doprowadziło do zniszczenia sy- 
stemu plantacji i do inauguracji niepodleg- 
łego Haiti rządzonego przez „Czarnych Jako- 
binów”. Motorem działań buntowników było 
wezwanie podczas ceremonii voodoo prasta- 
rych bogów Afryki — rytuał stał się zarzewiem 
do walki o własną kulturę i tożsamość. Inicja- 
torem działań niepodległościowych był tajem- 
niczy osobnik (najprawdopodobniej Jamaj- 
czyk) znany jako Boukman — „człowiek 
guseł” lub inaczej kapłan starożytnego afry- 
kańskiego kultu duchów. Z niewiadomych 
(brak zapisków historycznych) przyczyn 
ZOE "ONZE COZ NT NEILA 
konsekwencji czego podburzenie tysięcy 
ludzi do buntu było tylko czystą formalnością 
i logicznym następstwem zaistniałych wyda- 
rzeń. Jak już wspomniałem, walka o niepod- 
ległość zaczęła się w roku 1791 rytualną mszą. 
na której Boukman złożył w ofierze prosię, 
dając do posmakowania jego krwi wszystkim 
bardziej znaczącym spośród autochtonów, 
którzy potencjalnie mieli duży wpływ na tzw. 
masę. „Rewolucja” toczyła się przez 12 lat i za- 
kończyła się proklamacją Republiki Haiti. 
Wspomniałem również, że nie ma pewności 
co do tego, dlaczego Boukman zdobył tak 
dużą popularność będąc kapłanem. Możemy 
jedynie domyślać się, że człowiek ten był sza- 
nowany dzięki dużej charyzmie. wyrazistej 
osobowości połączonej z wyznawaniem 
bardzo popularnego (żeby nie powiedzieć 
modnego) wówczas kultu voodoo... Z powy- 
ższych wywodów wynika chyba jasno, że wy- 
znanie voodoo miało w wieku XVIII i XIX 
(nawet w początkach XX) silny charakter reli- 
gijny, który w czasach współczesnych zdobył 


tradycyjnokulturowe zabarwienie...  Prze- 
jdźmy zatem to sedna dzisiejszej STREFY 
MROKU — samej „religii” voodoo. 

Jednym z podstawowych czynników cha- 
rakteryzujących człowieka oddającego się 
temu kultowi jest jego wiara w istnienie tzw. 
zombi. czyli żywych trupów. W kulturze hai- 
tańskiej istnieje wiele udokumentowanych 
przypadków, w których rzekomo widziano 
zombich. Dla przykładu podam jeden z nich z 
1912 roku — słowa pisarza, Stephena Bon- 
sala: „Pewien człowiek miewał okresami wy- 
soką gorączkę, w związku z czym udał się do 
kościoła misyjnego. (...) gdzie kierownik misji 
po pewnym czasie zobaczył, że pacjent zmarł. 
SOLACE COJCŁIENOECEA PAC 
jak chowano jego ciało. W kilka dni później 
rzekomo zmarłego znaleziono odzianego w 
strój pogrzebowy, przywiązanego do drzewa i 
jęczącego. (...) Biedak odzyskał wkrótce głos, 
ale nie zmysły. Zidentyfikowała go jego żona, 
lekarz, który stwierdził jego zgon oraz ducho- 


wny... Ofiara nie poznawała nikogo i jęczała | 


całymi dniami i nocami. wypowiadając niear- 
tykułowane dźwięki, których nikt nie mógł 
zrozumieć.... No cóż, niestety nie można 
stwierdzić tak po prostu, że wszystkie te za- 
piski (a uwierzcie mi — jest ich bardzo dużo) 
to po prostu fikcja, chociażby z tego względu. 
że jak to mówią — w każdym kłamstwie jest 
ziarenko prawdy. Istnieje naukowe rozwią- 
zanie tego problemu (przepraszam, że tak 
bezczelnie odzieram ten artykuł z wątków ta- 
jemniczo-mistycznych) — „hungani”, czyli 
kapłani parający się czarną magią (to właśnie 
im przypisywano zamiany „normalnych” ludzi 
w zombich) najprawdopodobniej już wiele lat 
wcześniej niż europejczycy dokładnie znali 
farmakologiczne atrybuty roślin o właściwo- 





DLAMANIAKÓWH 


ściach hipnotyczno-narkotycznych! Tu mała 
dygresja: już po raz wtóry w artykule moim 
pojawia się słowo „narkotyk”. Mam nadzieję. 
że czytający moje wypociny nie dojdą do 
wniosku, że „ten degenerat susajd sprowadza 
wszystko do jednego”. Niestety, takie są fakty 
— strach tworzy się wszędzie tam, gdzie bra- 
kuje jasnego i czystego umysłu. Mimo wszy- 
stko na usprawiedliwienie swojej osoby zacy- 
tuję jeszcze fragment o _ likantropii 
(wilkołactwie) z Małego leksykonu przesądów 
E. R. Buchhammera: „Pod pojęciem likantropii 
(gr. lykos — wiłk oraz antropos — człowiek) 
kryje się wierzenie. że człowiek może prze- 
mienić się w wiłka (wiara w wilkołaka). Zakłada 
się dziś, że powstanie legend o wilkołakach 
umożliwiły narkotyki psychodeliczne — znane 
już w czasach antycznych. a później stoso- 
wane jako składnik czarodziejskich maści 
(...)” NO TCO WY NA TO??!! Teraz chyba każdy 
może przyznać z ulgą: „susajd jest normalny. 
tylko pisze o nienormalnych — niee to 
brzydkie słowo! — NIETYPOWYCH rzeczach... 
Wracając jednak to meritum dzisiejszej 
STREFY MROKU: istnieje kilka udokumento- 
wanych przypadków, w których ludzie spoza 
kręgu wyznawców voodoo widzieli na własne 
oczy kapłanów „zamieniających żywych w 
umarłych, a następnie odwracających ten 


proces — ale o tym będziecie mogli przeczytać. 


dopiero w następnym odcinku STREFY 
MROKU (Suicide — Ty to umiesz podkręcać at- 
mosferę... — przyp. RB). 


RPG - INFORMACJE 


Ponieważ chyba każdy lubi plotkować lub 
czytać plotki (szczególnie, gdy owe się po- 
twierdzają), również i ja w dzisiejszym od- 
cinku RPG postanowiłem sobie troszeczkę 
pofolgować — żeby było śmieszniej, będzie 
to tzw. autoplotka (jakkolwiek niedorzecznie 
to brzmi...), w związku z tym macie stupro- 
centową pewność, że jest ona prawdą. A 


więc zacznijmy: chciałbym zdementować po- * 


, głoskę, jakoby team SuicideśJagd52 prze- 
siadał się na tzw pc-ty. Prawdą jest, że jakiś 
czas temu zaczęliśmy działalność na tym po- 
letku, co wcale nie oznacza, że będziemy 
robić tylko i wyłącznie na nim — jesteśmy po 
prostu, jak to się mówi, „multipłatformowi” 
(zresztą nie my jedyni w ACS, ponieważ 
chyba wszem i wobec wiadomo, że nasz Na- 
czelny jest mocno związany z Magazynem 
Playstation, a Zastępcy tak dobrze idzie skła- 
CEER [oC LOCIAEDZZCIO 
torem także w Grach Komputerowych. Wcale 
to jednak nie oznacza, że zamierzają po- 
rzucić Amigę. Działalność nasza na łamach 
tego jak i innych pism zawsze była uzależ- 
niona od: stosunków z naczelnictwem, egzy- 
stencji pisma na rynku oraz naszej egzysten- 
cji. W momencie, gdy jeden z wymienionych 
punktów przestanie funkcjonować, funkcjo- 
nować przestajemy również my, co jest 
chyba dla wszystkich zrozumiałe i logiczne. 
Sprawa z naszego punktu widzenia wygląda 
właśnie w ten sposób i pragnę zaznaczyć, że 
jest to jedyna prawdziwa wersja, ponieważ 
została ona przedstawiona przez jednego z 
najbardziej zainteresowanych tą .kwestią, 
czyli samego niżej podpisanego susajda (nie 
napisałeś tylko, który dokładnie punkt prze- 
stał funkcjonować — przyp. RB). 
Po tej małej dywagacji kilka spraw perso- 
nalnych: 
* Info for MEECASH/THEFECT. Dzięki za 


nadesłanie pozostałych części „Necrono- 
micona” (dysponuję teraz numerami 1-6). 
Zgodnie z obietnicą zostaną one umie- 
szczone w redakcyjnum BBS-ie oraz na co- 
verCD. Oczywiście postaram się, aby każdy 
kolejny numer również tam się znalazł, po- 
nieważ uważam, że jest to kawał dobrego 
stuffu dla każdego rolplejowca. Aha — jeśli 
życzysz sobie aby recenzować jakiś kon- 
kretny numer „Necronomicona” na łamach 
ACS, zaznacz to w liście dołączonym z lub 
na dyskietce. Ponieważ dotychczas nikt nie 
przysłał do mnie nic, co mogłoby konku- 
rować z Waszym magiem, otrzymacie w ten 
sposób sporą okazję do rozreklamowania 
swej pracy... Propozycja jest chyba godna 
przemyślenia, nieprawdaż? 

* Info for ANDRZEJ „YEOMAN” SIERAW- 
SKI. Powtórzę po raz wtóry, że zmiany obję- 
tości rubryki RPG nie będzie, ponieważ cały 
zespół redakcyjny (włącznie ze mną) ma na 
uwadze przede wszystkim zdrowie psychi- 
czne naszych Czytelników. Sprawa druga: 
ponieważ kilkukrotnie pojawiała się prośba 
o skrobnięcie kilku słów na temat Szatana, 
wątek ten na pewno podejmę, ale tylko i 
wyłącznie w świetle tzw. kulturowo-obycza- 
jowym. Nie liczcie na malowanie penta- 
gramów czy opisów czarnych mszy, na któ- 
rych przybija się gwoździami do ściany 
małego kotka — jestem już dużym 
chłopcem i podobnie jak Ciebie. Andrzeju, 
tak i mnie sprawa Szatana z tego punktu wi- 
dzenia absolutnie nie interesuje... 

* |nfo for JACEK „SEZAM” KULKA. Może 
to dlatego, że właśnie słucham Front Line 
Assembly (uchh to lekkie drżenie podłogi) 
czuję się po raż drugi obezwładniony. Nie, 
nie — tym razem jest to również sprawka 
osobnika prezentującego się jako SE- 
ZAMR... Czuję, że ten człowiek niedługo 


spowoduje, że zacznę uważać, iż nie tylko 
ja zakręcam wszystko jak mogę. Drugi list 
od J. K. napisany został na rysunku techni- 
cznym przedstawiającym „uścisk” (wyczy- 
tałem to w ramce — inteligentna bestia je- 
stem, he. he)... 
postulatów — będzie RPG książkowe... 
ale dopiero jak przejdę na emeryturę! Na- 
piszę je siedąc w parku na ławce, ssając 
anyżkowe cukierki i oglądając przechadza- 
jące się młódki (bo tylko tyle można robić 
w tym wieku). Jeśli chodzi o wykupne — 
nie dam żądanej (za przeproszeniem) 
kupki zielonych. wolę abyś pisał listy, bo 
„cóś mnie się zdaję”, że jak zaskoczysz 
mnie po raz trzeci, niechybnie przyznam 
Ci nagrodę za Potrójne Nieoczekiwane Za- 
skoczenie Susajda... 

Nooo taaak, to by było na tyle. Może się 
powtarzam ale nareszcie WIOSNA!!! Mały 
message: jeśli Wam się coś właśnie nie 
udaje i siedzicie przygnębieni z tego po- 
wodu, to zwalcie całą swoją nieudolność 
(jak większość naszego przepełnionego 
„mądrościami ludowymi” społeczeństwa) 
na żydowski spisek masonów. komunistów 
i krasnoludków. W tym kraju nikt nie uzna 
Was za kretynów, a przynajmniej się dowar- 
tościujecie. Niech żyje prostota, brak lo- 
giki, ciemnota i pogaństwo umysłowe (a 
mówiłem: trzymać Susajda zdala od telewi- 
zora — przyp. RB)!!! Na szczęście jest 
WIOSNA a po niej LATO — jak to dobrze. że 
wszystko się zmienia... 


Homo (?) Sapiens — Suicide 
PS. Z miejsca dementuję plotkę, ja- 
kobym nazywał się Dawid Goldstein — 


można to sprawdzić w moim drzewie ge- 
neologicznym... 
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A propos Twoich . 











JA W SPRAWIE FORMALNEJ... 

* Wielu z Was nie widziało na oczy 
ACS z coverCD i pyta, czy w ogóle 
sprzedajemy pismo z krążkiem. Od- 
powiadam: tak, sprzedajemy. A to, 
że edycja CD nie dociera do wszy- 
stkich, postaramy się zmienić. 

* Ludzie! Nie wysyłamy płytek, nu- 
merów archiwalnych itp. za zalicze- 
niem pocztowym! Stosujcie prze- 
kazy pocztowe, każda prośba o 
przysłanie czegokolwiek za zalicze- 
niem trafia do kosza. 

* Pożegnaliśmy rubrykę WŁASNE 
ZDANIE, ponieważ przestawała 
spełniać swoje zadanie. Zawalony 
sprawami „okołoaceesowymi” prak- 
tycznie nie mam czasu na granie 
(paradoks!), to samo Tomek Filipek, 
który walczy dzielnie z coverCD i 
częścią użytkową. Suicide powoli 
traci kontakt kontakt z Amigą, o 
R2D2 konkuruje z Ami inna przyja- 
ciółka... Dochodzi do tego, że 
pewne gry odpalamy na pięć minut 
tylko po to, aby wygłosić o nich 
własne zdanie. Przeciwnicy tej rub- 
ryki, uważający że jest ona stratą 
miejsca, mogą się cieszyć... 

* Mamy nowe zasady prenumeraty. 
Ponieważ przestaliśmy wydawać 
dyskietki shareware, teraz można 
ACS zaprenumerować z coverCD 
lub bez. Szczegóły na stronie 43. 

* Słówko od Kamila Barczyńskiego, 
dotyczące opisu Klondike w zeszłym 
numerze: „Aby uniknąć niepotrzeb- 
nego rozpisywania się na temat 
zasad gry w recenzji Klondike III, na- 
pisałem, że jest to pasjans typu Sa- 
motnik. I było sformułowanienie o 
tyle niewłaściwe, co bezsensowne. 
Samotnik (ang. solitaire) to po prostu 
nazwa ogólna pasjansów w krajach 
anglojęzycznych, a Klondike, znany 
w Polsce jako „Mały Fortepian”, to 
nazwa pasjansa w recenzowanej 
grze. Dane te zaczerpnąłem, nie- 
stety po niewczasie, z Księgi Pa- 
sjansów Lecha Pijanowskiego, Wy- 
dawnictwa ALFA 1984." 

* Ważna wiadomość dotycząca 
opisu podłączenia zasilacza PC do 
Ami. Sebastian pisze tam m.in. o 
dostosowaniu wtyczki amigowej do 
tegoż zasilacza, natomiast sto- 
sowna ilustracja podpisana jest 
„Rozkład napięć gniazda zasilania 
Amigi”. Powinno być oczywiście 
„Rozkład napięć zasilania we wty- 
czce Amigi". Sorry. 


POCZCIE UDAŁO SIĘ DONIEŚĆ... 
* Kto 


— Enemy 

Might 8 Magic III 7 Niestety, nikt. 
e Czy ia „lepsza” wersja Legionu 
ruszy na A500 2,5 MB RAM z kik- 
kstartem 2.07 Niestety, „lepsza” 
wersja tej gry wymaga 2 MB CHIP . 

* Mam A500, wcześniej miałem Pe- 

gasusa. Czy na Amigę są takie gry, 

jak Zo. Mario czy Arkanoid? 
Dwóch pierwszych nie ma, nato- 
miast jest sporo klonów Arkanoida. 
« Mój kolega ma A500 z 2,5 MB 
RAM. Czy może uważać ją za 
A1200?W żadnym wypadku. To tak, 


jakby do PC 286 wsadzić 8 MB RAM 
(pomijając kwestię, czy to możliwe) i 
mówić, że ma się Pentium. 

e Mam program Selector. Czy 
można wymazać jego zawartość i 
napisać nową? W numerze 1/96 po- 
święciliśmy temu programowi całą 
stronę. Za jedyne 1,50 zł możesz 
nabyć ten archiwalny numer (patrz 
PRENUMERATA). 

* Chcę rozpakować archiwum LHA. 
Skipping corrupt/extraneous data”, 
potem stacja pracuje jakiś czas, a 
na koniec wyskakuje „Operation not 
entriely succesful”. Po prostu archi- 
wum, które starasz się rozpakować, 
jest uszkodzone. LHA najpierw in- 
formuje Cię, że znalazł błąd i że 
omija uszkodzone dane. Jeśli znaj- 
dzie jakieś nieuszkodzone pliki, roz- 
pakuje je, a na końcu poinformuje, 
że operacja rozpakowania ar- 
chiwum nie powiodła się w 100 pro- 
centach. 

e Co się dzieje z programem pod- 
czas instalacji na HD (biblioteki 
itp.)? Sam program wędruje do miej- 
sca, które wskażesz Installerowi, a 
pliki pomocnicze wędrują we wła- 
ściwe sobie miejsca na partycji syste- 
mowej: biblioteki do Libs:, komendy 
do C:, czcionki do Fonts: device'y do 
Devs:, pliki lokalizacyjne do Locale; 
itd. Zapobiega to po pierwsze bałaga- 
nowi, po drugie dublowaniu się 
plików na twardzielu. Pomyśl, co by 
było, gdyby każdy program wszystkie 
potrzebne biblioteki instalował sobie 
do katalogu z plikiem głównym. 
Miałbyś na dysku sto programów ko- 
rzystających z biblioteki Reqlools i 
sto takich bibliotek w katalogach z 
każdym programem. A tak jest jedna 
biblioteka, z której korzysta dowolna 
liczba programów. Prawda, że zawo- 
dowo ktoś pomyślał? 


niezbędnymi do uruchomienia pro- 
gramu plikami, często w postaci za- 
rchiwizowanej. Dopiero po instalacji 
(umieszczeniu wszystkich potrzeb- 
nych plików na swoich miejscach) 
program jest gotowy do działania. 

* Jak działa MakeBoot, Install, In- 
staller ? Installer to standardowy 
amigowy program do instalacji pro- 
gramów. Wystarczy napisać spe- 
cjalny skrypt. Nazwę „Install” miała 
prawdopodobnie ikona ze skryptem 
do tegoż właśnie /nstallera, choć 
mógł to być zwyczajny skrypt DOS 
lub stworzony przez kogoś program, 
służący jednak do tego samego. Ma- 
keBoot natomiast preparuje dys- 
kietkę, z której będziemy odpalać 
daną grę, której nie odpalimy z WB, 
bo mamy za mało pamięci. 

* W jaki sposób można zabezpie- 
czyć pojedynczy plik przed 
stępem niepowołanym osób? Do- 


stęp ma być za 

odpowiedniego hasła. Potrzebujesz 
programu Amiga Security (share- 
ware) zabezpiecza on poszczególne 
pliki tak, jak sobie życzysz: bez po- 
dania właściwego hasła plik jest 


ih 


Me aaa bitów. 
Za 
ot The Monkey Island i będzie 
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sprzedawana w języku polskim?” 
Trójka znajduje się obecnie w fazie 
przygotowań. Dystrybucją w Polsce 
zajmie się firma IPS i niewyklu- 
czone, że gra zostanie spolszczona. 
Niestety, gra ukaże się tylko na PC. 
* Co to jest shareware? Takie pro- 
gramy jak Cannon Fodder w wersji 
sji. Mieszasz dwa pojęcia. Mianem 
shareware określa się ogólnie pro- 
gramy niekomercyjne. Dokładnie 
Shareware oznacza, że autor pro- 
gramu umieścił go w jakimś łatwo 
dostępnym miejscu (np. Aminet) i 
każdy może ten program kopiować, 
ale jeśli go używa, powinien za- 
płacić autorowi symboliczną opłatę. 
W ten sposób nie kupujemy kota w 
worku — zapłacimy dopiero, gdy 
stwierdzimy, że program jest tego 
wart. Inną odmianą oprogramo- 
wania niekomercyjnego jest free- 
ware. Autor pozwala na darmowe 
kopiowanie i używanie programu, 
ale zachowuje prawa autorskie i ni- 
komu nie wolno takiego programu 
modyfikować. Public _ domain 
oznacza natomiast, że z danym pro- 
gramem można zrobić, co nam się 
podoba — autor zrzeka się praw au- 
torskich. Są jeszcze inne, mniej lub 
bardziej dziwne, formy: giftware 
(jeśli używasz programu, prześlij au- 
torowi drobny upominek), beerware 
(postaw mu piwo), prayware (po- 
módl się) i brainware (jeśli używasz 
tego programu, puknij się w głowę) 
to tylko niektóre przykłady. 

Cannon Fodder z kilkoma pozio- 
mami to tzw. playable demo. Jest to 
darmowa, zubożona wersja komer- 
cyjnej gry, pozwalająca na przy- 
jrzenie się z bliska danemu tytułowi, 
zanim kupi się pełną wersję. 

« Jaka jest różnica między HD, a 
HDD? Dobre pytanie. W zasadzie 
HD może oznaczać High Density 
(czyli podwyższona gęstość zapisu 
na dyskietkach) lub hard disk (dysk 
twardy), jednak zwykle oznacza to 
ostatnie. W tym przypadku HD nie 
różni się od HDD (hard disk drive), 
jest to po prostu dłuższy skrót. 

* Jak w Deluxe Paint V zapisać ob- 
razek na dysk? Normalnie - wybie- 
rając opcję save. Jeśli ona nie działa, 
masz wersję demo programu i nic nie 
nagrasz, ani nie wydrukujesz... 

* Czy na A1200 jest możliwe uzys- 
kanie wyższych częstotliwości niż 
1280x512? Jeśli tak, przy ilu kolo- 
rach? Pozioma rozdzielczość (nie 
częstotliwość) obrazu 1280 to naj- 
większa wartość (poza trybami over- 
scan). Jeśli chodzi o rozdzielczość 
pionową, można uzyskać ekran 
640x1024 w trybie DbIPAL (na moni- 
torach multisync lub SVGA). Wszy- 
stkie tryby można uzyskać w 256 ko- 
lorach i trybie HAM8. Więcej 
(zarówno rozdzielczość, jak i liczba 
kolorów) można uzyskać tylko z po- 
mocą kart graficznych. 

* Czy opłaca mi się zakup karty 
turbo Apollo lub MTEC do 
600, jeśli większość gier wymaga 
kości AGA? Jeśli chcesz grać — le- 
piej kup A1200. 

* Czy istnieje obudowa tower do 
A600? Dla tego modelu — nie. 

* Czy do A500, 500+, 600, 2000, 
3000, 1000... będą kości AGA? 


Różne chodziły plotki i zapowiedzi 
na ten temat, jednak dopóki nie 
będę miał odpowiednich przystawek 
w ręku, odpowiadam — nie. Zresztą 
pora już chyba zastąpić staruszkę 
AGA-tę czymś lepszym. Na przykład 
kartą Cybervision 3D. 


ziny i packery? ASCII maker — za- 
jrzyj do działu SCENA w ACS 3/96. 
Co prawda tam nazywa się to ACSII 
artist, ale to to samo. E-mail — po- 
czta elektroniczna przesyłana za po- 
mocą Internetu. Zamiast kartek pa- 
pieru dostarczanych (albo nie) przez 
pocztę, błyskawicznie docierające do 
adresata pliki tekstowe. Ziny to ina- 
czej magazyny dyskowe (pisaliśmy o 
nich w dziale SCENA). Packery to na- 
tomiast programy służące do zmniej- 
szania wielkości plików (danych lub 
innych programów) za pomocą róż- 
nych algorytmów kompresji. Pakery 
to np. PowerPacker, Imploder, Crun- 
chmania i biblioteki XPK. 
* Czy za napisanie zagadki do KON- 
KURSU coś się dostaje? Pewnie że 
tak, ale jest to zadanie dla wybrań- 
ców. W tej chwili KONKURSEM za- 
jmuje się śląska sekcja ACS, czyli 
ljon Tichy, choć nie jest to ustalone 
na sztywno. 
* Czy Dune 2 działa szybciej na 
szybszym procesorze? Oczywiście. 
e Czy jest już Mortal Kombat Ill na 
Amigę. Nie ma i nigdy nie będzie. 
* Czy graBiing jest na Amigę ECS? 
Nie, tylko AGA. 
* Jaki jest najlepszy doom i symu- 
lator samochodowy na A600 2 MB? 
Najszybszą grą doomopodobną 
chodzącą na A600 jest Gloom De- 
luxe, ale i tak jest koszmarnie wolna 
na tym sprzęcie. Jeśli chodzi o gry 
samochodowe, polecam stare Lo- 
tusy i Test Drive. 

Na tym kończę i oddaję szpaltę 
Sebastianowi 

Rafał Belke 


Amiga 500 

* Czy jest HD na A500? Tak, jest! | 

jeszcze jest kontroler (interfejs 
między dyskiem, a komputerem), 
bez którego Twój HD będzie bezuży- 
teczny. Na przykład stary A590 firmy 
Commodore. 

* Do ilu MB można rozszerzyć pa- 
mięć FAST w A500? Do ośmiu. 

* Co mam zrobić, aby mieć wyższy 
Kiekstart? Musisz pojechać do ser- 
wisu, poprosić o wymianę Twojego 
Kickstartu 1.3 na wyższy (polecam 

3.0 — droższy od 2.0, ale i lepszy) i 
zapłacić. Albo kupić (np. w firmie 
Eureka lub Micronik) odpowiedni 
zestaw z nowym Kickstartem i za- 
montować go samemu. W tym 
drugim przypadku oszczędzasz 
trochę kasy (nie płacisz za montaż). 

* Czy są szanse, że na CDTV wy- 
jdzie program wymagający AGA? 
Najpierw CDTV musiałaby mieć rze- 
czone kości graficzne. 

* Czy mogę przegrać muzykę z CD 
na Na Aminecie, w kata- 
logu disk/cdrom jest programik 
CDDA, pozwalający na takie opera- 
cje. 


Sebastian „Dr. No” Kaczmarczyk 





Ludzie sceny cz. 1 


czyli grupa Amnesty 


Krótko! Dziś nowa seria artykułów o scenie. Na po- 
czątek wywiady z organizerami polskich grup (ak- 
tualnie aktywnych, wymarłe legendy sobie odpuści- 


my). Alfabetycznie rozpoczynamy od grupy Amnesty i 


jej lidera, czyli Hasida. 


H: Hasid of Amnesty 
F: Franckey of Dinx Project 4 SAF 


F: Wywiady mają tę wadę, że trzeba 
je zaczynać standardowym pyta- 
niem. Chcąc to ominąć, proszę Cię 
tylko o przedstawienie i przybliżenie 
w kilku słowach swojej osoby. 

H: Znany jestem jako Hasid i należę 
do grupy Amnesty. W tej grupce 
pełnię funkcję kodera oraz organi- 
zera. Poza tym jestem człowiekiem, 
który wkrótce skończy dwadzieścia 
latek i właśnie zdaje maturę. Mie- 
szkam w dość miłym mieście Ol- 
kusz, to właśnie tu powstała grupa 
Amnesty. Posiadam A1200HD, 
wcześniej miałem A500, ale to było 
dawno i nieprawda. Na scenie je- 
stem od 3 lat. 

F: Teraz najważniejsze, czyli grupa 
Amnesty. Jak to było, że postano- 
wiłeś podjąć się czegoś tak odpo- 
wiedzialnego, jak założenie grupy? 
H: Niestety z przykrością muszę 
stwierdzić, że nie byłem jednym z 
głównych założycieli grupki, ale po- 
krótce opiszę, jak wystartowaliśmy. 
Było to tak dawno, że rządził wtedy 
Demo Maker (był to ongiś dość 
znany program do „robienia” de- 
mek, popularny wśród początkują- 
cych. Nie trzeba było znać asem- 
blera, a można było złożyć mini 
demko — przyp. frA). Na początku 
standard: było kilku gości, którzy 
naoglądali się demek typu „Mega 
Demo XXXX"” i chcieli zrobić coś po- 
dobnego. Wśród tych ludzi był je- 
den, który znał się trochę na Ima- 
gine i na oszałamiającym programie 
Demo Maker. Reszta trochę kumała 
Amosa. | ten jeden gość stworzył 
swoją własną prezentację. W tym 
momencie był dla nas kimś. Nie- 
stety, jego twórczość artystyczna 
szybko się  „upłynniła, gdyż 
sprzedał komputer a pieniądze 
wydał na płyny o charakterysty- 
cznym zapachu i działaniu. Reszta 
jednak nie poszła w jego ślady i 
dalej miała ochotę na stworzenie 
„czegoś”. Od tego czasu czterech 
moich kumpli (Ice, Kipers, Sloniu, 
ManieQ) zaczęło „poważnie” myśleć 
o grupie. Pierwsza nazwa grupy to 
TheNaturat, ale oprócz nazwy nie 
mieliśmy żadnych podstaw do 
istnenia na scenie. Nagle pomoc 
nadeszła z pobliskego miasta, od 
człowieka o tajemniczej ksywie RT. 
Był on nowym autorytetem, gdyż 
umiał kodować i w krótkich lekcjach 
nauczył mnie podstaw asemblera. 
RT wtedy zaproponował zmiane 
nazwy na Amnesty. Po takim ob- 
rocie spraw także ja postanowiłem 


zaistnieć w tej grupie i zacząłem „ry- 
sowac”. RT też odpadł, gdyż zmu- 
szony był sprzedać komputer. Pier- 
wszym liderem grupy był Kipers. Tak 
upływał czas, zwiększały się plany, 
liczba członków, ale produkcji nie 
było żadnych. Wszyscy członkowie 
grupy pochodzili wtedy z Olkusza, 
posiadaliśmy: 1xSwaper, 3xCoder 
(pseudo), 3xGrafikow (w tym ja!!!) i 
OxMuzykow. 

F: Jak Amnesty zaczynało swoją 
scenową (prawdziwą) działalność? 
Jak aktualnie wygląda memberlista 
Amnesty? 

H: Zaczęliśmy dość spokojnie. Ki- 
pers zaczął swapować i był w tym 
niezły, a oprócz tego mieliśmy 
dwóch, jak na tamte czasy dobrych 
grafików: Umpala i Kocura (rayer). 
Pierwsze nasze party to Primavera | 
(1994), tam też wystawiliśmy dwie 
grafiki w gfx-compo i ray-compo. 
Pierwsza z nich zmieściła się w pier- 
wszej dwudziestce na 120 prac, a 
druga zajęła pierwsze miejsce. 
Sama atmosfera na party była nie 
do zapomnienia, wtedy to scena na- 
prawdę wyglądała różowo. Aktual- 
nie, po wielu zmianach, nasza mem- 
berlista wygląda mniej więcej tak: 
Aju (trader), Comanche (ray, gfx), 
Dave (msx), Domel (kode), Draw 
(swap), Hasid (kode), ICE (kode), In- 
sert (gfx), Madman (msx), Mepnhi 
(sysop), Robo (msx), Szudi (msx), 
Umpal (gfx). 

Wszystko jednak dość szybko się 
zmienia i w chwili ukazania się 
tekstu niektóre rzeczy mogą być 
mało aktualne. 

F: Ostatnio sporo się mówi o Am- 
nesty na świecie, a to za sprawą 
Twojego intra 4KB, które zrobiło 
prawdziwą furrorę. Ale przybliż Czy- 
telnikom wszystkie produkcje. 
Chyba takim poważnieszym de- 
biutem było intro 64 KB wystawione 
na Intel Ouside 1996. Mam tu na 
myśli Croma, który zajął 3 miejsce. 

H: Nasze pierwsze intro to 
64K-Spume na Primavere II, lecz za- 
waliła organizacja i były małe 
zgrzyty z puszczeniem. Później pier- 
wsze 4K na Intela I, które się nawet 
podobało, następnie 4K-Torus i 
64K-Crom oraz 4K-Rex (dla Turnip- 
sów, zajęło 2 miejsce) na Intela II, 
gdzie i tak przy takim systemie oce- 
niania i porze puszczania produkcji 
to chyba „cud”, że otrzymałem tak 
wysokie noty. No i ostatnie party to 
Gravity, gdzie wystawiłem 
4K-Hazmix i Demo-Hazhemix. Nie 
przesadzajmy z furrorą tego 4Kb, 
choć zachodnia scena uważa to za 
najlepszą 4 Kb w Polsce na rok 


1996. Jednak niektórzy polscy sce- 
nowicze stwierdzili, ze nie zasługuje 
na pierwsze miejsce nawet na party. 
No cóż, są gusta i guściki oraz po- 
wiązania i znajomości, nie? 

F: Po swaperach i Internecie krążą 
pliki tekstowe zapowiadające wy- 
danie maga Fastidium na spółkę z 
moją grupą. Jaki jest udział Am- 
nesty w tym przedsięwzięciu? 

H: Udział w tej produkcji jest średni, 
gdyż mam maga kodować, no i 
może składać. Oprócz tego nie- 
którzy z grupy (szczególnie Draw) 
będą pisać teksty. Oby tylko nic nie 
pokrzyżowało naszych planów. 

F: Może wybiegniemy trochę w przy- 
szłość. Wiadomo, że każdy lider 
pragnie, aby grupa się rozwiajała i 
dalej pięła coraz wyżej. Czy możesz 
zdradzić coś ze swoich planów jako 
organizera i jednocześnie głównego 
kodera grupy? 

H: Jako koder chciałbym w przy- 
szłości poważnie zaistnieć na 
scenie zachodniej, gdyż w Polsce 
nie ma nawet porządnych chartsów, 
a i poziom jest inny. Jako grupa 
chcielibyśmy istnieć jak najdłużej i 
po prostu „iść do góry”. 

F: Skoro jesteś koderem, to poroz- 
mawiajmy trochę o Twojej profesji. 
Ja Ci się wydaje, dokąd prowadzą 
trendy obecne w tej chwili na scenie 
jeżeli chodzi o kodowanie. 

H: Trendy co do rodzaju procedur są 
ostatnio dość oczywiste, wszyścy 
chcą na gwałt teksturować, gorau- 
dować, phongować, bampować i 
latać gdzie popadnie, czyli grafika 
przestrzenna. Lecz moje zdanie jest 
takie, że owszem — to wszystko 
ładne i dość ciekawe, ale są też po- 
trzebne inne efekty oraz pomysły. 
Najlepszym przykładem przesytu 
systemów 3D było pierwsze miejsce 
z TheParty6 na PC. Po prostu trzeba 
coraz bardziej urozmaicać wirtualne 
światy, zwiększać realność ruchów. 
Poza tym szukać kompletnie no- 
wych efektów oraz zwiększyć nacisk 
na dezign, gdyż przy wolnych proce- 
durkach teksturowania coraz czę- 
ściej się o tym zapomina. 

F: No dobrze, ale czy nie istnieje 
obawa, że możliwości MC680XX 
kiedyś się skończą i trzeba będzie 
pomyśleć o wymianie sprzętu na 
jakiś „grzejnik”? Czy realne wydaje 
się dla Ciebie to, że w przyszłości 
przerzucisz się na Power Amigę? 
H: Już czuje się tą górną granicę w 
kodowaniu. Do tworzenia efektów 
na czasie jest potrzebna co najmniej 
MC 680030, a nie tylko FAST. Lecz i 
ten procesor nie jest za szybki, o 
miastach czy sceneriach z kilku ty- 
sięcy faces można tylko pomarzyć. 
Nie zapominajmy, że na Pececie 
standardem powoli staje się 80 
MIPS, a nie jakieś marne 10 MIPS. 
Na Amidze koderzy muszą się 
mocno sprężać, aby wszystko cho- 
dziło dość płynnie. Dobrym tego 
przykładem jest Shaft7 Bombów, 
który zajął pierwsze miejsce na The- 
Party6 i jest dużo lepszy niż pier- 
wsze miejsce na PC. W Polsce je- 


Scena 


dnak niewielu koderów koduje takie 
efekty, a więc na razie wystarcza ten 
sprzęt. A co do Power Amigi to jeżeli 
wszystkie zapowiedzi się spełnią i 
karta tak łatwo się rozpowszechni, 
to PC odpadnie do tyłu. Karta ta ma 
być piekielnie szybka, co daje 
większe możliwości. Wszystko je- 
dnak będzie zależało od ceny i zgo- 
dności działania. Jeżeli się rozpow- 
szechni, to także gry typu Quake 
będą bardzo powszechne. 

F: Czy mógłbyś wyjaśnić jak najpro- 
ściej fakt, dlaczego na średnio roz- 
budowanej A1200 niemożliwym jest 
stworzenie szybkich gier w stylu 
tych z Sony PlayStation? 

H: Jeżeli chcesz poruszyć ten te- 
mat, to ustalmy najpierw, że przez 
średnio rozbudowaną maszynę ro- 
zumie się MC68030 z Fastem. Na 
MC68020 jedyne gierki, jakie będą 
chodzić dość fajne w dość dobrej 
rozdzielczości, to naśladowcy Wol- 
fa3D. Na 030 można tworzyć gry 
dużo lepszej jakości, ale nadal jest 
to za mało. Podstawowa rzecz, 
której Amidze brak, to system two- 
rzenia chunków (najprościej mó- 
wiąc, chunky to system wyświetlania 
grafiki, polegający na tym, że np. 
gdy chcemy wyświetlić jeden piksel 
w 256kol, to wystarczy jedna in- 
strukcja „move” w asemblerze do 
odpowiedniego obszaru pamięci. 
Na amigowych bitplanach w przy- 
padku 256kol musimy to robić 8 razy 
do 8 różnych obszarów pamięci — 
przyp. frA). Nasze sławne bitplany 
były tworzone w czasach, gdy nikt 
na komputerach domowych nie pla- 
nował teksturowania. Ten system jak 
na tamte czasy był chyba najlepszy i 
do dziś ma swe mocne strony. W 
dzisiejszych czasach, kiedy panuje 
moda na gry przestrzenne, nasza 
kochana Amisia staje się strasznie 
wolna. Chunky jest standardem na 
PC i konsolach. Próbą uratowania 
tej sytuacji był montaż kości Akiko, 
która była układem emulującym 
sprzętowo przerabiaczkę chunky do 
bitplan. Dużym błędem było 
istnienie tych układów tylko w 
CD32. Sam procesor jest dość wy- 
dajny (nie licząc czasu wykonywania 
mnożeń i dzieleń), pecetowskie pro- 
cesory pod tym względem są gor- 
sze, co przejawia się ilością reje- 
strów. "Na  Amidze jest ich 
dwukrotnie więcej, co oznacza że 
przy tej samej ilości MIPSów na 
Amidze, da się zrobić coś szybciej 
niż na PC. Nawet pecetowscy ko- 
derzy chwalą naszą Motorolkę. 
Oprócz tego na Amidze istnieją 
osobne układy do dźwięku i grafiki, 
co nie obciąża procesora jak na PC. 
Taki sam trend panuje na konso- 
lach: maszyny te są tak uzbrojone w 
układy wspomagające głównie ob- 
róbkę grafiki, że główny procesor 
nie musi być superszybki. 

F: Może chcesz coś jeszcze dodać 
na koniec? 

H: Scena to fajne miejsce, któremu 
warto poświęcić trochę czasu. 

F: Dziękuję za rozmowę. 

H: dzięki i mam nadzieję, że nikogo 
nie uśpiłem tą opowiastką, o takiej 
małej grupce, co się Amnesty zwie. 


HASID 8 FRANCKEY 
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Cloanto w natarciu 
Jest już pierwszy amigowy program 
korzystający z procesorów Po- 
werPC! Pionierem w tej dziedzinie 
jest znana wszystkim firma Cloanto, 
która kontynuując rewelacyjny po- 
mysł programowego blittera, umożli- 
wiającego obróbkę grafik znajdują- 
cych się w pamięci FAST, napisała 
osobną wersję tej biblioteki przezna- 
czoną dla PPC. Wykorzystując w 
pełni efektywność procesorów Po- 
werPC, wprowadzono szereg mody- 
fikacji i uczyniono z powyższej bib- 
lioteki stuprocentowy emulator blit- 
tera. Jak utrzymuje Cloanto, z te- 
stów przeprowadzonych na proce- 
sorze PowerPC 603e 150 MHz wyni- 
ka, że możliwe jest osiągnięcie dwu- 
krotnie wyższej wydajności niż przy 
użyciu układu, który wszyscy mamy 
od lat w naszych przyjaciółkach. 
Bibliotekę znajdziecie, zgodnie z za- 
powiedziami, w archiwum Aminet: 
biz/cloan/PBlit__PPC.lha. (TF) 
Cloanto: www.cloanto.com 


DOpus 5 Magellan 





Dla wielbicieli Directory Opusa 5 bę- 
dzie to gratka, a dla wciąż nie mogą- 
cych się przestawić z „czwórki” ko- 
lejna okazja do zmiany poglądów. 
Firma GP Software pokazała na tar- 
gach World Of Amiga (Londyn, 17-18 
maja) najnowszą wersję Directory 
Opusa, która nie jest tylko zwykłym 
upgradem, ale wnosi bardzo wiele 
nowego. Przede wszystkim zdecy- 
dowanie poprawiono tzw. Wor- 
kbench Replacement Mode (tm) 
(chodzi do pięciu razy szybciej), czy- 
li zastąpienie naszego omszałego 
już trochę blatu Opusem. Od tej 
wersji dostępny będzie wbudowany 
system Newlcons (!), bezpośrednie 
wspomaganie pracy z systemem 
CyberGraphX i pełny moduł 
OpusFTP z w pełni konfigurowal- 
nym GUI dla parametrów i książki 
adresowej. Dalsze, nie mniej cieka- 
we zmiany dotyczą przede wszy- 
stkim szczegółów wyglądu zewnę- 
trznego oraz funkcjonalności. Doda- 
no nową przeglądarkę do tekstów, 
nowe filetype'y, tzw. start-menus, i 
zmodyfikowano sposób wyświetla- 
nia i remapowania ikonek. (TF) 
GP: www livewire.com.au/gpsoft 


JAVA na Amigę 


Nieustająca w tworzeniu oprogra- 
mowania firma Haageś.Partner pro- 
ponuje własne rozwiązanie proble- 
mu braku implementacji tego nie- 
zwykle ostatnio popularnego języ- 
ka programowania. MERAPI, gdyż 
tak właśnie nazywa się projekt, 
ma być całkowitym i jak najbardziej 
zintegrowanym rozwiązaniem dla 
Amigi. Poza oczywistą kompatybil- 
nością z językiem JAVA, MERAPI 






oferować będzie kilka unikalnych 
możliwości, do których (według 
twórców) właśnie Amiga, a nie inna 
platforma, jest stworzona. Najważ- 
niejszą cechą tej implementacji ma 
być pełne zintegrowanie z syste- 
mem Amigi, bez sztucznego powie- 
lania UNIX-owych i pecetowych 
wzorów. Firma Haageś.Partner pla- 
nuje również stopniowe wyposaża- 
nie dostępnego już dziś amigowego 
oprogramowania we wspomniany 
software. Wymienia się tu głównie 
przeglądarki WWW (np. Voyager 
NG). MERAPI ujrzy światło dzienne 
najprawdopodobniej w sierpniu, za- 
raz potem powstanie też wersja dla 
pOS i PowerPC. (TF) 
HaP: www.haage-partner.com 


AHI — nowy standard? 


Jak poinformował Martin Blom, au- 
tor tego rewelacyjnego rozwiązania, 
dostępna jest już czwarta wersja 
AHI — samoustanowionego stan- 
dardu w dziedzinie dźwięku (podob- 
nie jak CyberGraphX w dziedzinie 
grafiki). Najnowsza wersja AHI/ ob- 
sługuje nie tylko najbardziej znane 
karty dźwiękowe (Aura, Delfina DSP, 
Draco Motion, Prelude, Toccata i 
Wavetools), ale posiada także sup- 
port dla oryginalnych kości dźwięko- 
wych Paula. System pozwala na 
szybkie miksowanie do 128 kanałów 
muzycznych w czasie rzeczywistym 
i po raz pierwszy daje możliwość pi- 
sania muzyki i programowania efek- 
tów dźwiękowych bez oglądania się 
na posiadaną przez użytkownika 
konfigurację. (TF) 


Elbox Tower 


Oto jakie przedpremierowe informa- 
cje uzyskaliśmy na temat najnow- 
szego produktu Elboxu — obudowy 
tower do A1200 — dzięki uprzejmo- 
ści pana Dariusza Śmietany: 
„Prezentacja obudowy będzie miała 
miejsce na targach Gambleriada w 
Warszawie 23-25 maja. 

Oto podstawowe parametry tych 
obudów: 

* konstrukcja chassis stalowa, 

* panel frontowy plastikowy (ABS), 
* 3 koszyki na napędy 5,25”, 

* 2 koszyki 3,5” dla stacji dysków 
(zewnętrzne), 

* 2 koszyki 3,5” dia twardych dys- 
ków (wewnętrzne), 

e mikroprocesorowy interfejs 
do podłączenia dowolnej kla- 
wiatury od PC, 

* klawiatura, 

* zasilacz 200 W (certyfikaty CE i B), 
* możliwość instalacji dowolnych 
kart turbo do A1200, 

* możliwość instalacji kart ze slota- 
mi Zorro II/IIl oraz ze slotami Zorro 
Ill — możliwość korzystania z kart 
do A4000 (również PPC+040/060). 
Obudowa Elbox Tower z zamonto- 
waną płytą A1200 jest zgodna z eu- 
ropejską normą CE. Wieże będą do- 
stępne również w wersjach bez zasi- 
laczy, klawiatur. Cena Elbox Tower 
będzie atrakcyjniejsza, aniżeli obec- 
nie dostępnych na naszym rynku 
obudów plastikowych.” (KB) 
Elbox: www.elbox.com.pl 

Mail: elbox©ip.krakow.pl 
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Co nowego? 


a 

Imagine 6.0 

Po odsunięciu się od amigowego 
rynku software'owego firma Impul- 
se ogłasza come-back. Po tym jak 
sprzedawany za jedyne 100 USD 
program do raytracingu Imagine 5.0 
stał się sukcesem, postanowiono 
kontynuować support dla Amigi. No- 
wa, podobno rewolucyjna wersja 
programu ma wnieść nową jakość 
do amigowej dziedziny renderingu. 
Jak twierdzi przedstawiciel firmy, 
upgrade z poprzedniej wersji ma ko- 
sztować również 100 USD. (TF) 
Impulse: www.coolfun.com 


Lightwave out 


Wieloletni twórca amigowego sprzę- 
tu (Toaster, Flyer) i oprogramowania 
(Lightwave) — firma Newtek — za- 
powiedziała wstrzymanie dalszego 
rozwijania swojego produktu flago- 
wego dla Amigi. Lightwave zatrzy- 
mał się na wersji 5.2 i w takiej formie 
będzie jeszcze przez programistów 
wspierany. Niestety, wersje 5.5 i 6.0 
oraz następne nie będą już pisanie 
na naszą platformę. Newtek utrzy- 
muje, że wynika to przede wszy- 
stkim ze stagnacji na rynku Amigi, 
która istnieje wciąż w takiej formie 
jak przed kilku laty i z wielkiego po- 
stępu w dziedzinie komputerów PC. 
Firma uważa, że wszelki dodatkowy 
osprzęt i oprogramowanie dla Amigi 
(CyberGraphX i PowerPC) to tylko 
„quasi-standardy”, które nie pozwo- 
lą Amidze nadgonić straconego cza- 
su i tym samym nie uczynią z niej 
platformy, dla której warto w dal- 
szym ciągu rozwijać Lightwave'a. 
Miejmy nadzieję, że takie postawie- 
nie sprawy okaże się pomyłką... (TF) 


ErgoWeb dla Amigi 





Znany w środowisku użytkowników 
palmtopów PSION oraz Archimede- 
se (systemu dla procesorów RISC) 
program do tworzenia stron WWW 
będzie miał swoją amigową wersję. 
Firma X Developments zapowiada, 
że program w wersji dla Przyjaciółki 
będzie wymagał systemu 2.0+, a je- 
go cena nie przekroczy 10 funtów 
(ok. 50 zł). Nie wiedzieć czemu pa- 
nowie z X Developments myślą, że 
Amiga będzie miała kłopoty z wy- 
świetlaniem grafiki w 256 koiorach. 
Nic więc dziwnego, że nie przewidu- 
ją zatem wersji dla CyberGraphX ani 
dla Picasso 96. ErgoWeb, będący 
debiutem firmy na rynku Amigi, ma 








się ukazać w czerwcu tego roku, a 
jego sprzedaż przesądzi o ewen- 
tualnym przyszłym wsparciu amigo- 
wego oprogramowania. (TF) 


Pagemonster 1.0 





Jest to obecnie najbardziej rozbudo- 
wany edytor stron WWW dla Amigi. 
Nie zapewnia on jeszcze niestety 
pracy WYSIWYG, ale jak twierdzą 
autorzy, CultureShock Multimedia, 
nie jest potrzebna znajomość 
HTML. Wszystko obsługiwane jest 
za pomocą osobnych modułów, do- 
stępnych z ekranu głównego, a pod- 
gląd tworzonych stron odbywa się 
przy użyciu dowolnej przeglądarki. 
W przyszłym szybkim rozwoju pro- 
gramu pomoże z pewnością możli- 
wość korzystania z  „wkładek” 
(plug-in). Cena 69,95 USD (do lipca 
49,95 USD). (KB) 
CultureShock: www.serv.net/cshock/main 





Nowy VBS 


Dotąd wydawało się (przynajmniej 
mi), że możliwości Video Backup 
System 3.1 lub 3.2 to wszystko, co 
można osiągnąć w dziedzinie archi- 
wizacji danych na kasetach VHS. 
Na szczęście myliłem się. Firma In- 
strict Computer Systems oferuje 
Taurus Video File Management Sy- 
stem, który umożliwia zgrywanie pli- 
ków z dowolnego urządzenia syste- 
mowego (FD, HD, CD) z maksymal- 
ną prędkością 7 MB/min (!!!), a dzia- 
ła nawet w trybie long play. Pozwala 
to na zapisanie ponad 1 GB w zwyk- 
łym trybie na trzygodzinnej kasecie, 
a wszystko to za niecałe 40 funtów. 
Jeżeli zapewnienia producenta znaj- 
dą potwierdzenie w faktach, to 
streamery wysiadka! ICS oferuje też 
m.in. Gemini System (wymiana pli- 
ków przez złącze równoległe pomię- 
dzy Amigą a Win 95), obudowę to- 
wer do A1200 oraz Aries (Amiga w 
roli pilota do urządzeń AV, kontrolo- 
wanego np. z poziomu Scali). (KB) 

ICS: www.centrenet.co.ukfics/index 








Voyager NG 2.70 


Jest już na rynku najnowsza wersja 
tej konkurującej z IBrowse przeglą- 
darki WWW. Poza drobnymi zmiana- 
mi w wyglądzie, wprowadzono wiele 
dodatkowych opcji i ulepszeń. Jest 
wreszcie pełny support dla tabelek, 
ramek (frames) i tzw. cookies. Nie- 
bagatelną rzeczą jest również wciąż 
rozwijany system plug-inów, umożli- 
wiający nieograniczony wręcz roz- 
wój browsera przez osoby trzecie. 
Jak przystało na dobrą przeglądar- 
kę, Voyager NG 2.70 rozpoznaje 
wszystkie komendy języka HTML-2 i 
znaczną część komend z HTML-3.2. 
Autorzy chwalą się również wciąż 
rosnącą liczbą zaimplementowa- 
nych rozszerzeń znanych z Netsca- 
pe (wszystkie Level 1) oraz wewnę- 
trznym loaderem dla formatu PNG i 
animacji GIF. Jedną z większych za- 
let ma być automatyczne dostoso- 
wywanie się do wyświetlania Hi i 
True Color i małe zapotrzebowanie 
na pamięć. (TF) 
Voyager: wwwvapor.com 


AWEB-II 3.0 


W ramach konkurencji między trze- 
ma firmami tworzącymi amigowe 
przeglądarki WWW, AmifTrix Deve- 
lopment przedstawił możliwości na- 
stępnej wersji swojego produktu fla- 
gowego —  browsera AWeb-ll. 
AWeb-IIw wersji 3.0 ma dysponować 
pełnym supportem dla ramek i tabe- 
lek, wewnętrznym FTP, w pełni zgo- 
U 


dnym z systemem wykorzystaniem 
Clipboardu i konfigurowalnym GUI. 
Nie bez znaczenia jest też zewnę- 
trzny system plug-inów, zapowiada- 
ny rozbudowany edytor URL oraz 
system zarządzania hot-listami. Pre- 
miera pod koniec maja. (TF) 
Amitrix: www.amitrix.com 


Nowe klony Amigi 


Niezbyt znana do tej pory angielska 
firma Index Information Ltd ma 
szansę na stałe zadomowić się w 
amigowej rzeczywistości. A to za 
sprawą dwóch klonów Amigi. Jeden 
"z nich pod nazwą Access to modyfi- 
kacja standardowej Amigi 1200 
(zmieniona płyta główna) z proceso- 
rem 68EC020 14 MHz, 2 MB Chip 
RAM i opcjonalnie 2, 4, 8 MB FAST. 
Jest też kontroler AT-BUS, CD-ROM 
(driver bezpośrednio w ROM), ami- 
gowa stacja dysków, slot ISA (do 
modemów i kart sieciowych Ether- 
net), sampler z mikrofonem, zegar 
czasu rzeczywistego, wejście i mi- 
xer dźwięku z CD oraz „nieulotna” 
pamięć RAM do zapisu konfiguracji. 


Wyjścia są po części standardowe, a 
po części przystosowane do wymo- 
gów modelu Access. Mamy zatem 
15-pinowe wyjście RGB, 25-pinowy 
port Parallel, 9-pinowy port myszy, 
5-pinowe gniazdo klawiatury (Mi- 
ni-DIN), serial, composite video, wy- 
jście dźwięku stereo i wejście dźwię- 
ku mono. Największą zaletą mode- 
lu, przeznaczonego do celów edu- 
kacyjnych, prezentacyjnych i do 
internetowania, jest jego mały roz- 
miar. Wersję normalną możecie po- 
dziwiać na zdjęciu obok. Ponadto 
można po odłączeniu peryferiów wy- 
jąć całość i umieścić w dowolnej 
obudowie w miejscu na... stację 
5,25. Producent zapewnia 100% 
kompatybilność z A1200. 

Drugi klon to maszyna zdecydowa- 
nie High-End. Komputer o nazwie 
InsideOut opierać się będzie na pro- 
cesorze RISC, 64/128-bitowej grafi- 
ce z opcjonalnym sprzętowym 3D. 
Rozwiązania graficzne mają umożli- 





Nowości 


wiać wyświetlanie rozdzielczości 
powyżej 1280x1028 przy 24-bitach. 
InsideOut dysponować ma szyną 
PCI, driverami do najbardziej popu- 
larnego osprzętu PCI oraz wspoma- 
ganiem dla rozwiązań sieciowych 
(TCP/IP, NetBIOS i inne). Firma In- 
dex obiecuje pełną kompatybilność 
z dotychczasowym oprogramowa- 
niem, pod warunkiem, że napisane 
zostało zgodnie z systemem opera- 
cyjnym. Sprzęt jest już gotowy, po- 
zostałe prace nad oprogramowa- 
niem potrwają jeszcze dwa do 
trzech miesięcy. (TF) 





Nowe kompakty 


Mamy już kilka nowych amigowych 
płytek CD. Przede wszystkim na 
uwagę zasługuje Aminet 18, na któ- 
rym poza całą masą przydatnego 
oprogramowania, zamieszczono 
pełną (!) wersję gry XTreme Racing. 
Nie mniej wartościowy jest 
cover pisma Amiga Format 
« (nr 13 — Maj). Autorzy posta- 
rali się, żebyście obok stan- 
dardowych już działów, do- 
stali pełny zestaw oprogra- 
mowania do internetowania 
(phi, a u nas też to było na 
ACS Cover 2...) oraz pełną 
wersję Scali w wersji 1.1. 
Nic, tylko kupować — zwła- 
szcza, że (jak twierdzi firma 
Eureka) płyty Amiga Format 
sprzedają się jak ciepłe bu- 
łeczki. 


Jak zapewne wiecie (a może i nie), przez pewien czas 
byłem pozbawiony Amigi... Jednak, jak mawia pani 
Helenka z Wiejskiej Szkółki Robótek Ręcznych: wszy- 
stko dobre, co się dobrze kończy”. Mam już Amigę! To 
swego rodzaju klątwa... raz zasmakujesz... masz na 
całe życie. A oto kolejna garść scenowych newsów: 


* INTEL OUTSIDE 4, wbrew wcześ- 
niejszym zapowiedziom, odbędzie 
się. Tym razem organizatorami są 
grupy CYBERMANIAX (Amiga), TA- 
QUART (Atari) i UNION (Amiga). 
Miejsce imprezy to Hala Włocław- 
skiego Ośrodka Sportu i Rekreacji... 
we Włocławku oczywiście. Party od- 
będzie się w dniach 13-14 lipca. Im- 
preza zapowiada się nieźle (jak 
każdy Intel Outside zresztą ;). Mam 
nadzieję, że organizatorzy staną na 
wysokości zadania i zaserwują nam 
kawał... niezłego party (czego im z 
całego serca życzę). 


* SCENE STRIKE, party organizo- 
wane przez grupę CORROSION, 
odbędzie się 20 maja, będzie 
trwało jeden dzień i jedna noc... 
heh, nie za długo, być może dla- 
tego, że jest organizowane w... 
Jugosławii? ;) Amiga Compo Ma- 
chine: Amiga 1200, Blizzard 
1230/50/882/50, 8 MB Fast (nie ma 
co ukrywać, w chwili obecnej dla 
Amigi to już standard). 


* SCENEST"97 PARTY odbyło się w 
dniach 4-6 kwietnia (Budapeszt). Im- 
prezę odwiedziło 1050 scenowców! 
Pod względem produkcji (Amiga) 
party wypadło blado, zabrakło nawet 
Amiga Demo Compo. A oto wyniki: 


Amiga 64K Intro Compo 
1. K642 (Impulse) 

2. Illicity (Extasy) 

3. Lambda (Frame 18) 

4. Stars (Therapy) 

5. Corrosion (Borg) 


Gfx Compo 

1. Floaty (Das/Shock!) 

2. Victim... (Ward/Enlightenment) 
3. GetTime (EdoUno/Euthanasia) 
4. MBitch (GaBe/PHE) 

5. Martian (KvAzAr/Euthanasia) 


Trace Compo 

1. Shrine (Triton/Exceed) 

2. Birds (True/Shock!) 

3. The Library (Dan/BreeZe) 

4. Base (Narn/Enlightenment) 

5. Clash (Scorpik 8 Lester/Pulse) 


4-Channel Music Compo 

1. Ovulum] [(ATX8.Deansdale/Shock!) 
2. Rambunctious Blues (Sly Spy/UF) 
3. Holiday Surfing (Paco/Dinasty) 

4. Elmebaj (DJ Vuk/Breeze) 

5. Krihaj (Vector/Systron) 


* Rafał Wiosna (ex. RAF/KAT- 
HARSIS — swego czasu muzyk i 
koder na amigowej scenie) jest 
obecnie administratorem — sieci 
Free.Polbox.pl! Cóż... uczcie się 
scenowcy, bo skończycie jak Raf! ;) 
A tak serio, to każdemu z nas życzę 
takich posad (Raf, mam nadzieję, że 
dobrze płacą? :) 


* Wyniki z KERNEL'97 PARTY: 


Amiga Demo Competition 
1. Cyclotron (Frame 18) 


GFX-Competition 
1. Prophecy (Ward) 


Raytrace Competition 
1. DisappointLove (Triton/Exceed) 


Webpage Competition 
1. Webpage (FiRG!) 


4-Channel Music Competition 
1. Delight... (Sly Spy) 


Do ciekawostek na tego typu impre- 
zach należy Webpage Competition, 
czyli konkurs na najciekawszą i naj- 
lepiej wyglądającą stronę interne- 
tową! Być może pomysł zostanie 
podchwycony i na następnych par- 
ties w Polsce będziemy głosowali 
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również na webpage? Pożyjemy, zo- 
baczymy... 


* CELIC/DXP wszedł w posiadanie 
prywatnego samolotu. Uchylił też 
rąbka tajemnicy wścibskim redak- 
torom ACS — w najbliższym czasie 
planuje zakup łodzi podwodnej. 
Długo by się zastanawiać nad 
sensem takiego zakupu, jemu je- 
dnak zdaje się to być potrzebne :) 


Na koniec „nius” z Internetu: 

e Polskie servery Irc chrzanią się jak 
cholera. Godzinami, a nawet dniami 
niekiedy nie mają połączenia ze 
światem. Niby nic strasznego, takie 
kanały jak śamisia, famigapl są do- 
stępne praktycznie zawsze (czego 
nie można powiedzieć o +amielite, 
famigascene). Bywa jednak, iż 
POLSKIE (zaznaczam to wyraźnie, 
gdyż gdzie indziej jest to wręcz nie- 
dopuszczalne) servery Irc nie widzą 
nawet siebie wzajemnie! 


Newsy zebrał 
RANGER of LADYBIRD DESIGN 
rnglbdQfree.polbox.pl 
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rzede wszystkim, jest to — 
go podobnie jak opisywana 

niżej Scene Explorer — 
płyta w pełni polska, a w dodatku wy- 
dana przez firmę Eureka, która — 
jak widać — w czasach gdy inni Ami- 
gę opuszczają, zdecydowanie rozsze- 
rza swoją działalność. Najważniejszą 
cechą tego kompaktu jest fakt, że zo- 
stał on przeznaczony specjalnie dla 
wszystkich używających swoich Amig 
do wykonywania efektownych pre- 
zentacji lub innych prac wideo. 

Nie udało mi się wszystkich tych 
tekstur policzyć, ale jeśli wierzyć za- 
pewnieniom autorów, jest ich tu po- 
nad 1700 (słownie: tysiąc siedem- 
set!). Z tego około tysiąc to niezobo- 


wiązujące podkłady, których wyko- 
rzystanie ograniczać może jedynie 
ludzka wyobraźnia, a resztę stano- 
wią przekształcone do odpowie- 
dniego formatu zdjęcia i brushe, 
które umożliwić mają tworzenie 
własnych tekstur. Podkłady zapisa- 
no w katalogu ART (ponad 340 MB) 
i podzielono je według koloru prze- 
wodniego (np. Beige, Red, Green 
itd.). Ogólnie rzecz biorąc zdecydo- 
wana większość zebranych tu ry- 
sunków to odpowiednio przekształ- 
cone i obrobione programem do 
image processingu (opcja Emboss) 
zdjęcia i obrazy. Ich jakość jest bar- 
dzo dobra, ale przeszkadzać może 
pewna monotonia. 








1700+ TEXT URES 








1700+ Textures 


„Znów te tekstury — czy oni rzeczywiście nie mają o 
czym pisać?” — zapyta ktoś widząc tytuł poniższego 
artykułu. Wszystkich przeciwników tego typu płyt za- 
pewniam jednak, że 17004 Textures to produkcja w 


każdym calu wyjątkowa. 


Do bardziej konkretnych, a zara- 
zem ograniczonych zastosowań na- 
dawać się będą tekstury przygoto- 
wane w katalogu PHOTOS (ponad 
250 MB). Są to — jak już wspomnia- 
łem — zdjęcia, które poza pewną 
redukcją kolorów zachowały swój 
pierwotny wygląd. Przedstawiają 
one w większości kamienie, chmu- 
ry, ogólnie rozumianą przyrodę i 
materiały. Do najlepszych (według 
mnie) należą obrazy przedstawiają- 
ce ogień i lód. Są nie tylko różnoro- 
dne, ale i mają najwyższą chyba ja- 
kość. Wśród tematycznych katalo- 
gów nie zabrakło także standardo- 
wych już chyba wszędzie szufladek 
poświęconych obrazkom wody, ce- 
gieł i drewna. 

Dla bardziej kreatywnych użytko- 
wników przeznaczono 39 megabaj- 


tów, zarchiwizowanych brushy. Przy- 


dać się mogą nie tylko przy tworze- 
niu własnych podkładów, teł czy tek- 
stur, ale także jako niezła pomoc 
wszystkim amatorom renderingu. 
Obrazków jest tu naprawdę niezli- 


_ czona ilość, a każdy zestaw spako- 


wany w ten sposób, by po rozarchi- 
wizowaniu zmieścił się na dyskietce. 
Jak to miło, że ktoś myśli także o ta- 
kich drobiazgach, o których w dobie 


dużych twardych dysków dawno 
wszyscy już zapomnieli. 

Podsumowując, muszę  stwier- 
dzić, że płytka 1700+ Textures nad- 
zwyczajnie mi się podobała. Cho- 
ciaż faktem jest, że nie jest ona 
przeznaczona dla profesjonalnych 
telewizji (obrazki tylko w 256 kolo- 
rach), to nie ukrywajmy, że nie tych 
jest przecież najwięcej. Adresatem 
tej płytki są raczej małe telewizje 
kablowe i wszyscy amatorzy domo- 
wego wideo. Rewelacją jest też fakt, 
że we wszystkich obrazkach zablo- 
kowano kolor 0 (pozwoli to na swo- 
bodne używanie ich wraz z genloc- 
kiem) oraz dalsze 7 kolorów. O tym 
także wydają się zapominać twórcy 
podobnych płytek. Niska cena sta- 
nowić będzie już tylko dopełnienie 
bardzo atrakcyjnej całości. 


Tomasz „Hires” Filipek 


1700+ Textures 
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Scene Explorer 


Ach, co to były za czasy, gdy nieważne było, czy masz 
procesor 030, 040 czy 060. Wszyscy „jechali” na „pięć- 
setkach” i byli najszczęśliwszymi ludźmi na świecie. 


akaż to była rewelacja 
J oglądać coraz bardziej dopra- 

cowane i zapierające dech w 
piersiach demka, nie wymagające 
niesamowitych procesorów. Wtedy 
w amigowym światku rządziła 
scena. Teraz wiele się zmieniło — 
niektórzy w ogóle nie wiedzą, że 
takie zjawisko istnieje (O! Lame- 
rzy!), a inni nie bardzo mogą się w 
tym wszystkim połapać. 

Właśnie dla wszystkich tych, 
którzy nie zapoznali się ze specy- 
fiką światka scenowego powstała 
jedna z nielicznych polskich płyt — 
SCENE EXPLORER. Tym bardziej 
warta jest ona wspomnienia, że po- 
wstała pod auspicjami firmy Eu- 
reka, znanej na pewno wszystkim 
amigowcom. 

Pierwsze wrażenie jest bardzo 
pozytywne. CD-ROM przygotowany 
został bardzo starannie i na prawdę 
nie można się do niczego przycze- 
pić. Znajdziemy na nim pełny opis w 


formacie AmigaGuide, zarówno po 
polsku, jak i po angielsku, zestaw 
najpotrzebniejszych _ programików 
niezbędnych przy korzystaniu z pro- 
dukcji scenowych i wreszcie coś, co 
jest — jak na nasze polskie warunki 
— wprost rewelacją. Autorzy pomyś- 
leli bowiem także o tych mniej za- 
znajomionych z systemem amigow- 
cach i stworzyli specjalny program 
(ODPALACZ) umożliwiający  ba- 
nalne wprost przeglądanie zapisa- 
nego na krążku materiału. 

A jest co przeglądać. Na płycie 
Scene Explorer znalazło się bowiem 
wiele znanych i świetnie oddających 
klimat sceny produkcji (niestety, 
wszystkie spakowane DMS lub LhA, 
co początkującym na pewno nie 
ułatwi zadania — ale w końcu od 
czego ODPALACZ). Są zatem rewe- 
lacyjne demka (nie wszystkie są 
takie super, ale jest to zdecydowana 
mniejszość), podzielone ze względu 
na pochodzenie i grupę. W osob- 
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nych katalogach znajdować bę- 
dziemy produkcje polskie, a w osob- 
nych zagraniczne. Również każda 
ze scenowych grup otrzymała swój 
własny katalog. Ułatwi to na pewno 
wszystkim zapoznanie się z dorob- 
kiem konkretnych zespołów ludzi. 
Podobnie poukładane zostały intra, 
magazyny dyskowe i wyniki z róż- 
nych party. Zwłaszcza ta ostatnia 
pozycja jest niezwykle cenna dla 
scenowych nowicjuszy, którzy poza 
wyrobieniem sobie własnego zdania 
na temat uczestników tej wielkiej, 
niekończącej się przygody, zapo- 
znają się z tym jak głosowali sami 
zainteresowani. 

Na płytce nie zabrakło również 
grafik i slideshowów (bardzo sta- 
rannie dobranych), podzielonych 


według autorów i podobnie poukła- 
danych modułów oraz dysków mu- 
zycznych. Jednym z największych 
atutów tej części kompaktu jest po- 


' kaźny zbiór prac graficznych czo- 
 łówki naszych rodzimych artystów 


— Jogi, Lazura czy Kazika. Nie 
mniej ważni są muzycy — XTD, 
Maxym czy Skorpik. 

Ogólnie rzecz biorąc, zdecydo- 
wanie polecam tę płytę wszystkim 
amatorom amigowej sceny, jak itym 
(a może zwłaszcza tym), którzy ze 


. sceną nigdy nic wspólnego nie 


mieli. Może być to dla nich jedna z 
niewielu tak doskonałych okazji, 
aby bliżej poznać ten jedyny w 
swoim rodzaju fenomen na skalę 
światową. Propozycja jest ponadto 
niezwykle cenna dla polskich od- 
biorców płyty — wyraźnie widać bo- 
wiem, że rodzime produkcje były 
tym, na co postawiono przy two- 
rzeniu tego krążka. 


Tomasz „Hires” Filipek 
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| Cedeki] 
1308 Fonts 


Od początku swojego istnienia Amiga była bardzo ela- 
stycznym komputerem. Wprowadzenie systemu 2.0, 
przynosząc możliwość lokalizacji, spowodowało także 
„wydzielenie” tych, którzy mogli używać Workbencha 
w swoim ojczystym języku i tych, którym to nie było 
dane. Polacy zdecydowanie należeli do tej ostatniej 
grupy. Brak oficjalnych polskich lokali i czcionek po- 


ile lokalizacji doczeka- 

O liśmy się już jakiś czas 

temu, to z czcionkami do 

tej pory nie było najlepiej. Nie było, 

bowiem teraz dostępna jest już w 

pełni polska (jakżeby inaczej) płytka 

zawierająca ponad tysiąc różnego 

rodzaju czcionek w standardzie 
AmigaPL. 

Podobnie jak Scene Explorer i 
1700+ Textures krążek wydany zo- 
stał przez firmę Eureka. Aby uprze- 
dzić jakiekolwiek wątpliwości oznaj- 
miam, że wszystkie zapisane na 
płytce fonty są bitmapowe. Nie znaj- 
dziecie tu żadnych czcionek skalo- 
walnych (ani Agfa Compugraphic, 
ani Adobe Type 1). Wszyscy, którzy 
spodziewali się znaleźć coś do pi- 
sania w programach Final Writer, 
Wordworth czy PageStream, będą 
musieli obejść się smakiem. Ale nie 


ieźgi 
ĄRCĘENCŚOŻZ 







StUYWZ | 


P"Esj,X'(0*+-./01234 | 


46789::<=> PQAECDEF 


aaadacećcertnńnoso 
ZŁU 


ma co narzekać — czcionki bitma- 
powe nie nadają się wprawdzie do 
drukowania, ale niezastąpione by- 
wają chociażby w DTV. 

Całość materiału podzielona zo- 
stała na kilka podkatalogów zawie- 
rających te same czcionki, lecz po- 
dzielone według odmiennych reguł. 
Znajdziemy tu zatem podział według 
wielkości fontu (bardzo przydatny, 
gdy potrzebujemy nagle i niezbę- 
dnie czcionki o wielkości 48, bo inna 
nijak nam nie pasuje), rodzaju kroju 
(zwykły, z szeryfami, pochylony, po- 
grubiony, podkreślony, cieniowany, 
ozdobny i inne) oraz alfabetycznie 
według nazwy (Times, Helvetica 
itd.) Dodatkowo nagrany został ka- 
talog zawierający jedną tylko 
czcionkę (Switzerland Black), ale za 
to we wszystkich możliwych wielko- 
ściach (aż do 512!!). 

O samych krojach niewiele 
można tak naprawdę powiedzieć. 
Wiele jest czcionek ładnych, przy- 
zwoitych, a nawet rewelacyjnych, z 
drugiej strony barachła też nie bra- 






twierdza tylko tę teorię. 


kuje. Nie można jednak jednozna- 
cznie ocenić takiej kolekcji w kryte- 
riach „ładne — brzydkie”. Co 
jednemu będzie się podobać, drugi 
może uznać za beznadziejne. To nie 
są tekstury, oglądając które stwier- 
dzimy, że nadają się lub nie do za- 
stosowań wideo, ani obiekty 3D, o 
których można powiedzieć, że są 
dokładne lub wprost przeciwnie. 
Dlatego jako jedyne kryterium przy- 
jąłem przy ocenie tego CD-ROM-u 
wartość merytoryczną (czy wszy- 
stkie czcionki są spolszczone, czy 
nie brakuje plików itd.) oraz estetykę 
wykonania krążka. 

Opierając się zatem-na powy- 
ższych kryteriach uważam, że jest to 
płytka na piątkę z plusem. Podział 
na różne katalogi, ułatwiający do- 
stęp do tej ogromnej przecież liczby 


fontów oraz stworzenie przeglą- 
dówek w postaci plików IFF to nie- 
wątpliwe zalety CD-ROM-u 1308 
Fonts. Biorąc jednocześnie pod 
uwagę jej niską cenę uważam, że 
płyta powinna znaleźć się w ze- 
stawie każdego szanującego się 
amigowca. Niech nikt nie śmie od 
dzisiaj narzekać na brak polskich 
znaków w swoich czcionkach... 


Tomasz „Hires” Filipek 
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EPIC Interactive 
Encyclopedia 


Najlepszym chyba zastosowaniem czytników 
CD-ROM jest składowanie dużej ilości danych. A jeśli 
mówimy o dużej ilości danych, to oczywiście: nowej 
generacji gry, duże wielotomowe słowniki czy encyk- 
lopedie. A jeśli chodzi o encyklopedie, to trudno jest 
nie wspomnieć o i i 








rodukt firmy Epic to interak- 
5a tywna encyklopedia prze- 

znaczona dla posiadaczy 
Amigi z dyskiem twardym i — 
oczywiście — z czytnikiem CD. 

Encyklopedia składa się z czte- 
rech ważniejszych części: 

e Encyklopedia — a to ci niespo- 
dzianka! 

e Media Show — czyli bardzo 
atrakcyjna część prezentująca nam 
jeden z tematów: biologia, środowis- 
ko, poznawanie świata, sport, te- 
chnologia, transport. Prezentacja 
składa się z typowego slideshowu i 
narracji, która notabene jest bardzo 
dobrej jakości. 

* HotList Manager — czyli mana- 
ger naszych prywatnych list encyklo- 
pedycznych. Tutaj właśnie możemy 


_ sobie ustalić jakie hasła nas intere- 


sują lub którymi chcemy się zająć. 
Jest kilka już zdefiniowanych i nagra- 
nych zakresów: zwierzęta, zjawiska 
paranormalne, ptaki, drzewa itd. 

* Explorapedia — część dla dzie- 
ci. Poprzez ciekawe prezentację, mu- 
zykę i animację mogą się one uczyć 
nowych znaczeń i słów korzystając 
oczywiście z zasobów encyklopedii. 

Słówko na temat poruszania się 
po programie. Mamy, oczywiście, 


/ możliwość przeszukiwania bazy na 


okoliczność interesującego nas has- 


_ ła. Można także przeszukać CAŁĄ 


zawartość encyklopedii szukając ja- 
kiegoś słowa nawet w środku opisu. 


Kiedy nasze hasło jest już znalezio- 
ne, możemy zobaczyć ilustrację 
przypisaną do danego hasła, usły- 
szeć dźwięk lub obejrzeć animację. 
Wszystkie te opcję sprawiają, że en- 
cyklopedia staje się bardzo atrakcyj- 
nym narzędziem i robi naprawdę du- 
że wrażenie. 

Jedyną chyba wadą całej encyk- 
lopedii jest jej „pojemność. Nieste- 
ty nie odpowiada ona zwykłej, na- 
wet jednotomowej, encyklopedii 
książkowej. Oczywiście rejestrując 
ten produkt mamy możliwość 
upgrade'u, mało tego — od razu 
powinniśmy dostać nowy krążek z 
dodatkowym pakietem 2000 haseł. 
Mimo tego człowiek nastawiony jest 
na to, że kupując jakiś produkt bę- 
dzie od razu z niego zadowolony. 
Miło jednak zauważyć, że firma ofe- 
ruje adres w Internecie, skąd moż- 
na ściągnąć nowe hasła lub dowie- 
dzieć się czegoś o nowej edycji en- 
cyklopedii. Warto jednak podkreś- 
lić, że edycja którą dostaliśmy po- 
chodzi z roku 1996, tak więc dane 
na niej zawarte są dość świeże i nie 
należy się spodziewać, że będą po- 
siadać jakieś błędy. Mimo tego za- 
wsze chciało by się mieć coś naj- 
nowszego... Tak to już jest. 


Sebastian (Seb MckKein) Streich 
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START 

W standardowym już pudełku 
TSS dostajemy: instrukcję opisują- 
cą dość dokładnie opcje programu, 
jedną dyskietkę i kartę rejestracyj- 
ną. Na dysku, oprócz samego pro- 
gramu, firma nagrała nam cztery 
przykłady, które ilustrują pracę pro- 
gramu (o tym potem). Po zapozna- 
niu się z zawartością, możemy 
przystąpić do instalacji lub bezpo- 
średniego uruchomienia programu 
z dyskietki. 


DZIAŁANIE 

Program bez kłopotu instaluje się 
na dysku twardym, używając do te- 
go celu standardowego programu 
ś.p. Commodore. Oczywiście do 
prawidłowej pracy nie potrzeba 
nam dysku twardego, choć ten zna- 
cznie zwiększy jej komfort. Pro- 
gram można z powodzeniem uru- 
chomić na Amidze wyposażonej 
tylko i wyłącznie w stację dyskietek. 
Uruchamianie odbywać się może z 
poziomu WB lub z CLI, mamy także 
możliwość zmuszenia programu do 
załadowania pewnych danych tuż 
po starcie. Funkcja taka może zna- 
cznie ułatwić nam pracę. 

Program składa się z pięciu mo- 
dułów. Oto one. 

* Kartoteka. Oferuje nam szereg 
opcji niedostępnych w zwykłej kar- 
totece, a nawet w wielu innych pro- 
gramach tego typu. Co takiego od- 
różnia ją od innych programów? 
Mianowicie używając kartoteki mo- 
żemy w dowolny sposób zdefinio- 
wać pola danych: możemy przygo- 
tować podłoże do katalogowania 
kaset wideo, nazwisk znajomych, 


książek i wszystkiego co przyjdzie 
nam do głowy. Mamy także możli- 
wość znajdowania interesujących 
nas haseł za pomocą tzw. jokerów, 
dzięki czemu można poszukiwać 
np. w bazie książek tylko części ty- 
tułu, jeśli nie pamiętamy całości. 
Pytanie mogą obejmować ciągi z 
jokerami, zakresy liczbowe, a na- 
wet warunki logiczne! 

* Terminarz. Typowy organizer. 
Służy do prowadzenia terminarza 
dziennego, notowania spraw „do 
załatwienia”. Dzięki współpracy z 
innym modułem (strażnik) jest w 
stanie informować nas o zbliżają- 
cych się np. urodzinach lub innych 
terminach, zapisanych w termina- 
rzu. Posiada on także takie ciekawe 
opcje jak tworzenie wpisów okreso- 
wych, czyli informacji powtarzają- 
cych się cyklicznie w określonych 
dniach. 

* Budżet. Dość ciekawy moduł, 
nie spotykany na ogół w innych tego 
typu programach. Dzięki niemu je- 
steśmy w stanie prowadzić statysty- 
kę naszego budżetu. W oparciu o 
opisywane wydatki i przychody pro- 
gram oblicza saldo, sygnalizuje nad- 
wyżkę w wydatkach, a także potrafi 
wygenerować wykres z aktualnym 
stanem konta. Umożliwia też prostą 
analizę oraz tworzenie wykresu wy- 
datków, przychodów i salda. 

* Wydruk. Umożliwia drukowanie 
rozkładu zajęć, kart z kartoteki oraz 
budżetu z podanego okresu. 

e Strażnik. Jest to program udo- 
stępniający nam zegar, datownik, 
podgląd planu na dzień bieżący i 
kolejny. Dodatkowo porównuje on 
bieżący czas z ustawionymi alar- 
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mami poszczególnych wpisów, syg- 
nalizując ich zbliżanie się. Jest on 
szczególnie przydatny np. jeśli 
chcemy aby nasz plan był kontrolo- 
wany automatycznie przy każdym 
uruchomieniu komputera. W takim 
wypadku wystarczy strażnika umie- 
ścić w USER-STARTUP i po kłopo- 
cie. Co ważne, plik ten zajmuje nie- 
całe 6 KB, co powinny być dla nas 
gwarancją, że po jego uruchomie- 
niu nie będziemy narzekać na brak 
pamięci. 

Asystent Pro jest dość ciekawie 


i 











rozwiązany. Dzięki swojej elasty- 
czności jest w stanie zaspokoić na- 
wet bardzo wybredne gusta. Nie- 
stety, wydaje mi się, że jak na wer- 
sję Pro jest za ubogi. Brak w nim 
np. możliwości otwierania się na 
oddzielnym screenie, brak także 
ikonifikacji, co czasami może być 
potrzebne. 

Dla posiadaczy nowszych syste- 
mów pewną wadą może być prosto- 
ta tego programu tak w wyglądzie, 
jak i w niektórych opcjach. Ponie- 
waż z założenia ma on działać na 
wszystkich Amigach, tak więc jego 
ogólny wygląd przypomina raczej 
programy z przed kilku lat, a. nie 
software z roku 96 czy 97. Wydaje 
mi się, że wersja Pro powinna być 
skierowana od użytkownika trochę 
bardziej rozbudowanych konfigura- 
cji niż A500 1 MB (akurat w przy- 
padku tego typu programów pole- 
mizowałbym — przyp. RB). 


KRÓTKO MÓWIĄC 

Program jest dość ciekawą pro- 
pozycją na naszym rynku. Szkoda 
jednak, że wersja opatrzona opi- 
sem Pro nie jest jeszcze tym, co ty- 
grysy lubią najbardziej. Mam je- 
dnak nadzieję, że w którymś mo- 
mencie doczekamy się takiego 
skoku jakościowego, jak w przy- 
padku Amitekstu Pro. Mimo tych 
kilku zastrzeżeń uważam, że pro- 


gram warto zakupić, choć cena 
__ jest trochę nieadekwatna do możli- 
' wości (tym bardziej, że Asystent 


ma sporą konkurencję ze strony 
programów niekomercyjnych — 
przyp. RB). 


Sebastian (Seb MckKein) Streich 
e-mail: Sebastian.Streich Qf37.n480.z2.fidonet.org 


45,00 zł 


istoria MagicMenu jest 
kob dość bogata, jak na mały 

programik shareware. Au- 
torem tego rozwiązania jest Martin 
Korndorfer, któremu znudził się wi- 
dać stary sposób wybierania opcji z 
menu. Temu człowiekowi zawdzię- 
czamy pierwszy kod programu. Po 
kilku wersjach do projektu dołączył 
Mario Cattaneo, któremu znudził 
się dla odmiany wygląd standardo- 
wego menu. Mario opracował nowe, 
trójwymiarowe oblicze menu oraz 
stworzył elementy graficzne (strzał- 
ki, symbole prawego klawisza Ami- 
ga). Martin „dociągnął” do wersji 
2.3 programu, potem była długa 
przerwa, a następnie kod przejął 
Olaf „Olsen” Barthel. Ten człowiek 
dosłownie zasypał nas kolejnymi 
wersjami MagicMenu. Testowana 
wersja nosi numer 2.15. 

Tyle historia, pora na program. 
MagicMenu realizuje trzy zadania 
— zmienia sposób kontrolowania 
amigowych 'menu, wprowadza 
pop-up menu oraz zmienia wygląd 
obu. Oczywiście nie ogranicza się 
to tylko do menu Workbencha — 
MagicMenu zamienia menu wszy- 
stkich amigowych programów. Za- 
cznijmy od pierwszej funkcji. 

Standardowe pull-down menu 
rozwijamy trzymając wciśnięty 
przycisk myszy i puszczając go, by 
wybrać opcję. Nie jest tajamnicą, 
że myszki sprzedawane wraz z 
Amigami są marnej jakości i jedną 
z pierwszych rzeczy, jakie w nich 
„Ssiadają”, jest prawy przycisk. Dzię- 
ki opisywanemu programowi, po 
kliknięciu na górnej belce prawym 
przyciskiem, menu otwiera się... 
ale nie zamyka, gdy puścimy przy- 
cisk. Możemy teraz do woli „gme- 
rać” po opcjach, a gdy znajdziemy 
właściwą, klikamy na niej dowol- 
nym przyciskiem myszy. Jeśli nie 
chcemy wybrać żadnej opcji, klika- 
my gdziekolwiek poza menu. To je- 
den sposób. Drugi jest dla tych, któ- 
rzy nie lubią zamętu. Po kliknięciu 
na górną belkę pojawiają się jedy- 
nie nazwy poszczególnych menu. 
Właściwy „repertuar” rozwija się 
dopiero po kliknięciu na jedną z 
nazw. Reszta jak wyżej. Oczywi- 


ście, jeśli ktoś przywiązał się do tra- 
dycyjnie wywoływanego menu (i za- 
leży mu na przykład jedynie na 
zmianie jego wyglądu), nikt go nie 
zmusza do majstrowania przy tych 
opcjach. Można ustawić standardo- 
we zachowywanie się menu. Kolej- 





nym sposobem jest kontrola za po- 
mocą klawiatury. Możemy ustawić 
dowolną kombinację otwierającą 
menu. Klawiszami kursora podró- 
żujemy po opcjach, a Enterem je 
wybieramy. 

Drugą funkcją MagicMenu jest 
pop-up menu, które tym różni się 
od pull-down, że da się otworzyć w 
dowolnym miejscu ekranu (patrz 
screen). Zachowanie naszego 
pop-up menu możemy skonfiguro- 
wać na trzy opisane wyżej sposoby. 
Program sprawdza położenie 
wskaźnika myszki w momencie 
wciśnięcia prawego przycisku. Jeś- 
li wskaźnik jest na górnej belce, ot- 
wierane jest pull-down menu, jeśli 
gdziekolwiek indziej — pop-up me- 
nu. Wyjątkiem są obszary reagują- 
ce na prawy przycisk myszy (np. 
ekran PPainta, gdzie przecież ma- 
lujemy dwoma klawiszami gryzo- 
nia). Wtedy menu nie zostaje rozwi- 
nięte. Jest to bardzo praktyczny 
mechanizm, a co ważniejsze nie 
kłóci się z wykorzystującym prawy 
przycisk oprogramowaniem. Jeśli 
jednak ktoś znajdzie program, który 
koliduje z takim schematem, albo 
po prostu nie chce mieć któregoś 
menu, może ustawić program tak, 
aby wywoływał tylko pull-down lub 
tylko pop-up menu. 

Nie mniej ważną funkcją progra- 
mu jest odpowiednie upiększenie 
naszych menu. Możemy zafundo- 
wać im trzeci wymiar lub pokoloro- 
wać wedle własnego uznania (patrz 
screen). Możemy ustawić kolory 
ciemnych i jasnych krawędzi, tła 
menu, opcji oraz tło i kolor opcji wy- 
branej. Oczywiście, aby nasze 
ustawienia było widać na ekranie, 
ten musi być otwarty w minimum 64 
kolorach. Dlatego wprowadzono 
możliwość dobierania kolorów z 
tych, jakimi dysponuje dany ekran. 
W jednym skrajnym położeniu su- 
waka program będzie szukał dokła- 
dnie takich kolorów, jakie ma usta- 
wione, w drugim skrajnym położe- 
niu zadowoli się kolorami „coś koło 
tego” (np. jeśli ustawiliśmy, że tło 
menu ma być różowe, a w palecie 
ekranu jest czerwony, będziemy 
mieli czerwone menu. Abstrachu- 
jąc od tego, jak niedorzeczny to po- 
mysł :). To nie wszystko — w trybie 
3D lub multicolor mamy nowe sym- 
bole prawego przycisku Amiga oraz 
strzałek wskazujących podmenu. 
Opcje nieaktywne nie są już ukryte 
za „szachownicą” z pikseli, mają 
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kolor odrobinę ciemniejszy niż tło 
menu (jeśli pozwala na to ekran). 
Możemy także ustawić cień pod na- 
szymi menu, a także sprawić, by ob- 
wódka dookoła wybranej opcji spra- 
wiała wrażenie wklęsłej. Jeśli ko- 
muś podobają się zaobserwowane 
w Windows 95 opóźnienia w otwie- 
raniu podmenu, może sobie takowe 
ustawić. Aha, jest jeszcze opcja wy- 
wracająca nasze menu „na lewą 
stronę”. Po prostu „repertuar” staje 
się wklęsły, a wybrane opcje są wy- 
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pukłe (patrz screen). | znowu: jeśli 
ktoś przywiązał się do standardowe- 
go wyglądu menu, a chce jedynie 
zmienić sposób jego wywoływania, 
nie musi grzebać w „kosmetyce”. 

Trochę spraw technicznych. 
Podstawowe części pakietu Magic- 
Menu to dwa programy: MagicMe- 
nu (który zwykle trafia do WBStar- 
tup) i MagicMenuPrefs (który powi- 
nien znaleźć się w Prefs:). Program 
rozpowszechniany jest w dwóch 
wersjach: na wszystkie procesory i 
na 020 lub lepsze. W pakiecie znaj- 
dują się też pliki lokalizacyjne. 
Wśród nich znajdziemy polską lo- 
kalizację, stworzoną przez Konrada 
Dubiela. I to tyle. Wszystkich, któ- 
rzy spodziewali się dokładnej in- 
strukcji, muszę zmartwić, bowiem 
moim celem było jedynie przedsta- 
wienie programu i jego zalet. Do 
MagicMenu dołączona jest prze- 
jrzysta i wyczerpująca dokumenta- 
cja i szkoda łamów ACS na jej prze- 
pisywanie. 


Rafał Belke 
PS. Najnowsza dostępna wersja 


MagicMenu znajdzie się na naszym 
najbliższym coverCD. 


AMIGA COMPUTER STUDIO 31 





o ja Wam napiszę, pewnie 
6 wszyscy już i tak wiecie, co 

to jest modem. Hmmm, co 
więc zrobię? Wyłożę Wam to kolejny 
raz. Jeśli jednak się potem okaże, że 
ktoś nie wie co to jest i jak się tym 
bawić, to uprzedzam, że zmuszę go 
do ciągłego używania Windowsów, 
spędzania wolnego czasu z pece- 
tem i małą konfigurację kart Plug 
And Play i już nic nie napiszę, a więc 
radzę uważać, bo jak widać nie bę- 
dę powtarzał. 

Modemy to nie jest dyscyplina 
sportowa, nie jest to także przystaw- 
ka do komputera pozwalająca obsłu- 
giwać lodówkę lub pralkę automaty- 
czną. Jest to — ni mniej, ni więcej — 
sprzęt pozwalający na komunikowa- 
nie się komputerów przez linię tele- 
foniczną lub specjalnie do tego celu 
położone kable. Nie gra roli, czy bę- 
dą to dwa komputery PC, dwie Ami- 
gi czy może PC i Amiga, po prostu 
nie jest to ważne. Ważne natomiast 
będzie to, jakie to będą modemy i ja- 
kie standardy będą obsługiwać. To 
jest jak z rozmówcą telefonicznym. 
Jeśli rozmawia po chińsku, a ty po 
polsku, to się nie dogadacie, jeśli je- 
dnak obaj będziecie „gadać” po np. 
polskiemu, to już jest ok. 


CZEMU MODEM? 

Może będzie Was interesować, 
skąd wzięła się nazwa MODEM. Już 
Wam to tłumaczę. Otóż sygnał cyfro- 
wy wygenerowany przez komputer 
trafia przez złącze szeregowe (se- 
rial) do modemu. Ten natomiast mo- 
duluje go tak, aby dostosowany był 
do linii telefonicznej, a następnie 
wysyła go (jako sygnał dźwiękowy) 
tą linią. Modem odbierający demo- 
duluje sygnał odebrany przez linię 
od modemu nadającego i w postaci 
cyfrowej przesyła do komputera. Jak 
widać przy przesyłaniu danych za- 
chodzi MODulacja i DEModulacja, 
stąd też nazwa MODEM. Myślę, że 
to jest jasne. 


CO TO JEST!? 

OK, a więc może zaczniemy od 
tego, jak to „coś” może wyglądać. 
Modem jest to na ogół mała lub tro- 
chę większa skrzyneczka, wyposa- 
żona w wiele diodek informujących 
nas w trakcie połączenia, co dzieje 
się na linii. Tak wygląda modem ze- 
wnętrzny, a więc urządzenie w od- 
dzielnej obudowie. Modemy 
mogą być także na kartach 
(wewnętrzne), głównie 
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Komunikacja 


Modemy cz.1 





W zeszłym numerze dowiedzieliście się, jak wejść do Internetu. Oczywiście do te- 
go potrzebny jest modem. W ACS 8/96 zamieszczony był przegląd amigowych ter- 


minali. Pozostało jedynie zająć się samymi modemami. 










do PC, 
ale  przy- 
jmijmy, że to 
nas nie interesuje. 
Modem zewnętrzny, 
podłącza się do komputera 
za pomocą kabelka, który pod- 
łączamy do portu SERIAL w naszej 
Amidze. 

Zanim opiszę, co trzeba zrobić, 
aby taki modem mógł nam służyć 
(prawdopodobnie następny odcinek 
tego artykułu), postaram się Wam 
przekazać kilka ważnych danych, 
które powinniście znać w trakcie za- 
kupu lub użytkowania modemu. A 
więc — jak powiedziałem — mode- 
my mogą dzielić się na wewnętrzne i 
zewnętrzne. Jeśli ktoś nadal ma kło- 
poty z ich odróżnieniem, podaję pro- 
stą wskazówkę: zewnętrzne mają 
diody, a wewnętrzne nie ;) Modemy 
mogą być „gołe” lub z implementa- 
cją faxu. Modemy mające taką moż- 
liwość nazywamy faxmodemami i 
służyć nam one mogą jako pełno- 
wartościowy fax, jeśli tylko posiada- 
my odpowiednie oprogramowanie. 
Teraz trochę czystej teorii i parame- 
trów, z jakimi możecie się spotkać w 
trakcie zakupu (fax)modemu. 

Prędkość transmisji — jest ona 
na ogół określana w bitach na se- 
kundę (bps). Każdy modem ma pe- 
wien zakres działania (prędko- 
ści), zostało to unor- 


mowane przez 
Międzynarodowy Ko- 
mitet Doradczy Telegra- 
fii i Telefonii (CCITT) i wygląda 
następująco (w liście uwzględniłem 
tylko maksymalną prędkość danego 
standardu, na ogół standard wyższy 
łączy w sobie wszystkie poniższe): 


Vv.21 — 300 bps 
V.22 — 1200 bps 
V.22Bis — 2400 bps 
V.23 — 1200 bps z tzw. kanałem 
zwrotnym 75 bps 
V.32-— 9600 bps 
V.32Bis — 14400 bps 
V.Terbo — 21600 bps 
V.FC — 28800 bps 
V.34 — 28800 bps 
V.34+ — 33600 bps 


To nie są wszystkie protokoły; 
niektóre nie zostały uwzględnione w 
liście, ponieważ nie są standardowe 
(v.34+ również jeszcze nie jest, ale 
bardzo się już przyjął). Do nich zali- 
czyć możemy protokół HST firmy 
USRobotics, osiągający 16800 bps 
— bardzo stabilnie zachowujący się 
nawet na bardzo złych liniach, Zy- 
XEL: połączenie z prędkością 16800 
bps i 19200 bps i PEP uzyskujący 
20000 bps z płynną możliwością 
zmiany tej prędkości. Są także mo- 
demy pracujące na łączach telefonii 
komórkowej (Cellular) i inne, nie 
spełniające wymogów CCITT, ale ni- 





mi nie będziemy się zajmować. Tak 
więc przed zakupem warto spraw- 
dzić, czy modem ma możliwość 
działania w standardach zatwier- 
dzonych przez CCITT. 

Jaka prędkość modemu nam wy- 
starczy? To zależy tylko i wyłącznie 
od nas, a dokładnie od tego, w jaki 
sposób będziemy go wykorzystywa- 
li. Jeśli interesuje nas przesyłanie 
poczty elektronicznej dla naszego 
prywatnego użytku lub wysyłanie 
plików tekstowych (które są na ogół 
bardzo krótkie) albo jeszcze lepiej 
do grania, to w zupełności powinno 
nam wystarczyć 2400 bps (mniej- 
szych prędkości kupować nie warto 
— wwierzcie). Jeśli modem mamy 
eksploatować dość mocno np. 
przesyłając duże pliki, nie warto ku- 
pować modemu gorszego niż 
14400 bps, a skłaniałbym się do 
28800 bps lub 33600, ponieważ 
oszczędność na cenie modemu od- 
bije nam się na comiesięcznych ra- 
chunkach telefonicznych. Dla przy- 
kładu podam, że przesyłanie pliku 
o długości 1 MB na 2400 trwa około 
70 minut, czasami mniej, a na więk- 
szych prędkościach proporcjonal- 
nie maleje (33600 — może trwać 5 
min. Jest różnica, nie?). 

Kolejną ważną informacją może 
być korekcja i kompresja. Co to jest 
w ogóle korekcja? Otóż jest to har- 
dware'owy protokół korygowania 
błędów, które występują na linii. 
Funkcja ta może być bardzo przy- 
datna, zwłaszcza jeśli połączy się z 
większą prędkością, mamy wtedy 
szanse na większą ilość błędów. W 
praktyce na dobrej linii korekcja 
przydaje się powyżej prędkości 
2400, najlepiej jednak szukać mode- 
mu (wszystko jedno z jaka prędko- 
ścią) zaopatrzonego w protokół ko- 
rekcji błędów. Co to jest natomiast 
protokół kompresji? Otóż protokół 
kompresji zajmuje się sprzętowym 
pakowaniem danych przechodzą- 
cych przez modem i wychodzących 
na zewnątrz. Czynność taką wyko- 
nuje na bieżąco. Protokół taki przy- 
daje się w trakcie przesyłania nie 
spakowanych tekstów czy grafik, w 
tym wypadku modem, z którego in- 
formacja wychodzi, w czasie rzeczy- 
wistym kompresuje dane i wysyła do 
modemu znajdującego się po dru- 
giej stronie. Tamten odpakowuje da- 
ne i przesyła do komputera już w 
wersji oryginalnej. Dzięki temu pro- 
tokołowi w niektórych przypadkach 
transmisja zajmuje mniej czasu z ra- 
cji tego, że jest mniej danych do 
przesłania. Można powiedzieć: ale 
w końcu po co mi kompresja, ja tam 
wszystko będę wysyłał spakowane. 
Otóż nie zawsze. Ciągnąc np. po- 
cztę z Internetu lub buszując w 
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BBS-ach, nie 
jesteśmy w stanie 
wszystkiego dostawać 
skompresowanego. Nie 
skompresujemy menu, które 
nam się ukazuje, nie skompresuje- 
my również pliku, który znajduje się 
w BBS-ie (jeśli nie jest skompreso- 
wany) itd. Obecnie protokoły korek- 
cji i kompresji danych to: 


MNP3 — Korekcja błędów 

MNP4 — Korekcja błędów 

MNP5 — kompresja danych z 
maksymalną efektywnością 2:1, ró- 
wnież korekcja błędów 

MNP7 — kompresja danych z 
maksymalną efektywnością 3:1 

V.42bis — kompresja z maksy- 
malną efektywnością 4:1 

V.42 — Korekcja błędów zawiera: 
jąca się w protokole v.42bis 


Wszystkie protokoły z począt- 
kiem nazwy MNP to rozwiązania po- 
wstałe w firmie Microcom, a ich na- 
zwa pochodzi od skrótu Microcom 
Networkink Protocol. 

MNP2 i MNP3 — dość rzadko 
spotykane, ich działanie polegało na 
potwierdzaniu każdego odbierane- 
go znaku, co dość mocno spowal- 
niało samą transmisję. 

MNP4 — Korekcja podobna do 
poprzednich, różnica polegała na 
tym, że nie był sprawdzany każdy 
znak, ale określony, cały blok. 

MNP5 — dość często używany. 
Jak już wspomniałem, działa z połą- 
czeniem MNP4. Niestety, protokół 
ten jest dość mało „inteligentny” i w 
przypadku przesyłania danych już 
spakowanych może nawet przedłu- 
żyć, choć bardzo nieznacznie, pro- 
ces transmisji, próbując pakować 
kolejny raz przechodzące dane. 

MNP6 — protokół umożliwiający 
dobranie przez modem odpowie- 
dniej prędkości biorąc pod uwagę 
stan linii telefonicznej. 

MNP7 — bardzo rzadko spoty- 
kany, głównie implementowany w 
starszych modelach modemów 
Microcom. 

MNP10 — dość „świeży” stan- 
dard, podobno najlepszy, nie tylko z 
protokołów MNP, ale także i v.xx, 
niestety implementowany w dość 
małej ilości modemów, przede wszy- 
stkim Microcom i niektóre modele 
modemów Supra (to te, o których mi 
wiadomo). 

Inne protokoły, zaczynające się 
od literki „v opracowane zostały 
przez CCITT, i tak: 

v.32bis — pozwala na automaty- 
czną zmianę prędkości przesyłu w 
przypadku połączenia złej jakości. 

v.42 — bardziej niezawodny, 











choć kompaty- 
bilny z protokołem 
MNPĄ4 (ale tylko v.42 

z MNP4, MNP4 z v.42 
już nie) protokół korekcji 

błędów. 

v42bis —  najpopularniejszy 
obecnie protokół. Jest implemento- 
wany w każdym nowym modemie z 
korekcją i kompresją. Jest „inteli- 
gentniejszy” od MNP5 i w czasie 
gdy kompresuje dane, śledzi wyniki 
swojej kompresji. W przypadku za- 
rejestrowania, że nie jest w stanie 
nic z takimi danymi zrobić, kompre- 
sję wyłącza. 

Kupując modem pamiętajmy, aby 
był on zaopatrzony w SPRZĘTOWĄ 
korekcję i kompresję danych. Warto 
także zauważyć, że kupując modem 
z korekcją i kompresją v.42bis, ma- 
my duże szanse, że posiada on ró- 
wnież MNPS5 i MNP4. 

Ok, nawiązując do faxów zaim- 
plementowanych w modemach, ma- 
my również i w tym przypadku różne 
sposoby działania zatwierdzone 
przez CCITT. Oto i one (warto także 
pamiętać, że każdy protokół o wy- 
ższym numerze kompatybilny jest w 
dół z jego poprzednikiem): 


v.21 — faxy o prędkość 300 bps 

v.27 — prędkość 2400 i 4800 bps 

v.29 — prędkość 7200 i 9600 
bps, najczęściej spotykany stan- 
dard, szczególnie w przypadku fa- 
xów stacjonarnych 

v.37 — prędkość 14400 bps, im- 
plementowana szczególnie w mo- 
demach, czasami jednak zdarza 
się spotkać także fax wyposażony 
w ten protokół. 


Jak widać, decyzja jaki mo- 
dem kupić nie jest taka 
łatwa. Pod uwagę 
trzeba wziąć jego 
parametry, ale ró- 
wnież cenę. Ak- 
tualne ceny 

modemów 

używanych 

wahają się od 

100-300 zł za 

modem 2400, 
do około 2000 zł 

za różnego rodzaju 
wymyślne modemy, 
szczególnie tych bardziej 
znanych firm, jak USRobo- 
tics czy Zyxel. Jeśli mamy za- 

miar kupić coś używanego, 
zwróćmy uwagę na powyższe dane. 
Zdarzyć się może, że ktoś pozbywa 
się czegoś, co nie bardzo nadaje się 
do użytku. W przypadku zakupu w 
sklepie nie spotkamy się prawdopo- 
dobnie z modemami wolniejszymi 





niż 14400 i powinniśmy być PRAWIE 
pewni, że modem obsługuje odpo- 
wiednie standardy, choć — UWAGA! 
— pojawiły się ostatnio modemy bez 
korekcji i kompresji, która w ich 
przypadkach jest realizowana pro- 
gramowo. W takim wypadku nie na- 
leży sobie zawracać nimi głowy. 
Przy zakupie zwróćmy także uwagę 
na homologację, w innym przypad- 
ku możemy mieć kłopoty z TP S.A. 
(jak coś im się pochrzani i dostanie- 
my sto baniek rachunku, nie chcą 
przyjmować reklamacji, jeśli modem 
albo telefon nie są homologowane). 
Mimo że nie bardzo wierzę w apara- 
ty homologowane (zostałem nau- 
czony doświadczeniem), to jeśli 
chodzi o modemy z homologacją — 
dają nam większe prawdopodobień- 
stwo poprawnego działania. 


JUŻ MAM ! 

Wiecie już, jaki modem kupić, za- 
kładam więc, że dalszą część czyta- 
cie już jako szczęśliwi posiadacze 
tego urządzenia. Nie pozostaje nam 
nic innego, jak podłączenie go do 
naszej Amigi i linii telefonicznej. Do 
tego celu potrzebować będziemy 
dwóch kabelków (jest możliwe, że 
oba znajdują się w komplecie z mo- 
demem): jeden do połączenia mo- 
demu z komputerem, drugi nato- 
miast do podłączenia modemu do li- 
nii telefonicznej. Ponieważ komuni- 
kacja modem-komputer realizowana 
jest na bazie łącza szeregowego, 
potrzebować będziemy kabla zao- 
patrzonego we wtyczki 25-pinowe, z 
jednej strony męski, a z drugiej żeń- 
ski. Męski wtykamy w gniazdo 
RS-232 w naszej Amidze, a żeński 
do modemu. Ponieważ taki kabel 
jest łatwy do dostania, nie będę roz- 
pisywał jego połączeń, muszę je- 
dnak ostrzec, że nie należy kupo- 
wać kabli o nazwie NULL-Modem. 
Służą one do łączenia dwóch 
komputerów między sobą, 
a nie (jak nazwa mogła 
by sugerować) — 
modemu. 


Komunikacja 





Pozostaje nam już tylko podłą- 
czenie modemu do linii telefoni- 
cznej. Łączymy go bezpośrednio 
kablem amerykańskim RJ11 (taka 
mała wtyczka) albo kupujemy prze- 
lotkę (są już takie w sprzedaży), 
bądź po prostu odcinamy taką wty- 
czkę i montujemy kabelek w zwyk- 
łym gnieździe. Drugi koniec kabelka 
umieszczamy w gnieździe RJ11 w 
modemie oznaczonego jako „Line” 
(na ogół) w przypadku modemów z 
„przelotką” lub w jedyne możliwe 
gniazdo w przypadku modemów 
bez „przelotki”. Jeśli do dyspozycji 
mamy jeszcze jedno gniazdo, to po- 
służy nam ono do podłączenia 
zwykłego telefonu. Taki sposób ma 
tę zaletę, że telefon podłączony za 
modemem będzie odłączony w trak- 
cie transmisji, a po jej zakończeniu 
będzie pełnowartościowym telefo- 
nem, nawet po wyłączeniu kompute- 
ra. W wypadku modemu bez „prze- 
lotki” nie pozostaje nam nic innego, 
jak wpięcie telefonu razem z mode- 
mem — równolegle. Warto wtedy je- 
dnak pamiętać o tym, aby w trakcie 
transmisji nikt z domowników nie 
podniósł słuchawki. Może to dopro- 
wadzić do zerwania połączenia. 

Mamy już modem podłączony 
do naszego komputera, idzie ró- 
wnież do niego linia telefoniczna. 
Od strony sprzętowej już prawie 
wszystko za nami. W następnym 
odcinku omówię część programo- 
wą. Niecierpliwi mogą już rozpo- 
cząć zabawę, do tego celu potrzeb- 
ny będzie terminal... więcej nie po- 
wiem... Do zobaczenia... 


Sebastian (Seb McKein) Streich 
e-mail: jm__sstreichQjmenter.com.pl 
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Płyty rozsze 


W ACS 8/96 opisywaliśmy wieżę Infinitiv firmy Micronik. Dzięki niej Amiga 1200 staje 
się bardziej otwartą i wygodną konstrukcją. Do szczęścia brakuje jedynie możliwości 
korzystania z kart do „dużych” Amig. I właśnie w tym celu powstały płyty rozszerzeń 
firmy Micronik. Przed Wami dwie z trzech dostępnych (albo nie :) odmian. 


robił nam się w ostatnim 
© czasie problem. Nadeszły 
trudne czasy dla 
wszystkich chcących kupić Amigę. 
Z jednej strony straszliwe ceny, z 
drugiej wybór jedynie między 
dwoma modelami — A1200 i 
A4000. Problem leży w tym, że 
pierwsza Amiga ma zamkniętą 
architekturę i żadnych kart (poza 
turbo) zainstalować się nie da, a 
druga — choć wyposażona 
firmowo w sloty Zorro Ill — stanowi 
najlepszy przykład niekorzystnego 
stosunku ceny do możliwości. Cóż 
mogą zrobić ci, których nie stać na 
czterotysiączkę, a chcą 
rozbudować swój sprzęt o 
dodatkowe karty? Mogą poszukać 
okazyjnie wyprzedawanej 
staruszki A2000, wydobyć od 
kogoś A3000 lub... no właśnie — 
wybrać A1200 i rozbudować ją o 
obudowę Tower i sloty Zorro Il 
firmy Micronik. 

Te sloty to długa historia — raz 
były, raz nie było, raz działały, 
innym razem znowu nie bardzo. 
Narosło w związku z tym tyle 
niejasności, plotek i wątpliwości, 
że warto by wreszcie wszystko 
sobie dokładnie wyjaśnić. Przede 
wszystkim, zapewniam Was o tym, 
że płyty takowe istnieją i — co 
najważniejsze — działają. 

Zacznijmy od małej dawki 
teorii. W skrócie mówiąc sloty to 
takie miejsce w komputerze, gdzie 
montuje się różnego rodzaju karty 
rozszerzeń. W pecetach to chyba 
jedna z najbardziej niezbędnych 
części, gdyż jak wiecie pecet bez 
karty I/O (czyli wejścia/wyjścia) 
oraz graficznej nie będzie niczym 
innym, jak tylko kawałkiem nikomu 
niepotrzebnej blachy (pytanie czy 
zamontowanie tychże cokolwiek w 
tej materii zmienia...) W Amidze 
sloty stają się niezbędne wraz z 
chęcią wykorzystania naszej 
przyjaciółki do czegokolwiek 
innego, niż tylko granie, pisanie 
tekstów czy programów, proste 
rysowanie i tworzenie amatorskiej 
muzyki. Czy ogólnie jeśli 
zamierzamy używać komputera 
jako domowego lub osobistego do 
celów niezbyt profesjonalnych. A 
to dlatego, że wszystko co 
potrzebne, Amiga ma „na 
pokładzie” — procesor, układy 
wejścia/wyjścia oraz układy 
graficzne i muzyczne. Wyobraźmy 
sobie jednak, że potrzebujemy 
szybkiej 24-bitowej grafiki, 
16-bitowego dźwięku czy 
dodatkowych złącz serial czy 
parallel. Bez problemu możemy 
kupić sobie odpowiednią kartę 
rozszerzającą i włożyć ją sobie... 
No właśnie, do slotu Zorro. Teraz 
słówko na temat różnicy między 
tytułowym Zorro Il, a 
wspomnianym wyżej przy okazji 
A4000 Zorro Ill. Dla przeciętnego 
użytkownika najważniejsze jest to, 
że Zorro Ill jest zdecydowanie 
szybsze (ale i droższe) i pozwala 
na wyciśnięcie o wiele więcej z np. 
kart graficznych, gdzie niezwykle 
ważna jest szybkość przesyłania 
danych (Zorro Il charakteryzuje 
się 16-bitową magistralą, a Zorro 


Ill jest już 32-bitowe). 

Firma Micronik, jako jedyna w 
tej chwili w Polsce, produkuje płyty 
Zorro dla Amigi 1200. I to aż w 
trzech odmianach. Chcieliśmy 
zaprezentować Wam wszystkie 
trzy naraz, ale niestety mimo 
usilnych starań nie udało nam się 
wydostać trzeciej, najnowszej i 
najciekawszej płyty od firmy (a 
szkoda, bo to prawdziwe, 
działające Zorro Ill dla A1200!). 
Nie ustajemy jednak w wysiłkach i 
kiedy tylko będzie to możliwe, 
opiszemy tę płytę na naszych 
łamach. "Na razie _ musicie 
zadowolić się poniższym opisem 
płyt rozbudowy ZORRO II i 
ZORRO Il SIMM. Ponieważ 
różnica między nimi polega tylko 
na tym, że druga posiada dwie 


podstawki pod kości pamięci 
SIMM, pozwolę sobie na 
„znormalizowanie” opisu i 
wypowiadanie się w liczbie 
pojedynczej. 

Na pierwszy rzut oka całość 
sprawia bardzo pozytywne 
wrażenie. Płyta poza kilkoma 
układami  scalonymi posiada 


wlutowane pięć slotów Zorro Il, 
dwa pecetowe sloty ISA, dwa PCI 
(!) i amigowy slot Video. Obecne 
jest także gniazdo zasilania oraz 
wyżej wspomniane podstawki 
SIMM (w droższej wersji). 


INSTALACJA 

jest w zasadzie bezproblemowa 
i powinna przebiegać bez 
zakłóceń. Dostarczany w 
komplecie przelotowy adapter 
nakładamy na gniazdo rozszerzeń 
wstawionej już uprzednio w 
obudowę Tower Amigi 1200, a do 
niego podłączamy płytę. Teraz 
wystarczy już tylko przyśrubować 
ją do specjalnie do tego celu 
przeznaczonych ' punktów w 
obudowie, przełożyć wtyczkę 
zasilania z płyty głównej Amigi na 
płytę rozszerzeń i mamy Amigę 
1200 Tower z pięcioma slotami. 
Pomyślawszy o użytkownikach 
kart turbo i innego rodzaju 
„normalnych” rozszerzeń dla 
A1200, firma Mieronik stworzyła 
wspomniany wyżej przelotowy 
adapter. Do niego możemy teraz 
podłączyć naszą kartę turbo — 
będzie działała po staremu. I tu 
ujawnia się jedna niezaprzeczalna 
wada tego rozwiązania. Adapter 
„podnosi” naszą kartę turbo o 
jakieś dwa centymetry, co 
skutecznie uniemożliwia 
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zamknięcie obudowy. Jedynym 
rozwiązaniem jest dokupienie 
„pięterka”. Ciekawe tylko, czy 
firma Micronik nie spodziewała się 
tego. Przecież widać, że wieża 
przystosowana jest do montażu 
płyty rozszerzeń (przygotowane 
miejsca na śruby)... A wystarczyło 
zrobić ją troszkę wyższą... 


ZORRO Il SIMM 

Ta wersja płyty różni się od 
zwykłej Zorro Il możliwością 
zainstalowania na niej dwóch 
kości pamięci SIMM (no i 
oczywiście ceną). Rozwiązanie 
dobre, ale czy do końca? Po 
pierwsze, maksymalnie możemy 
umieścić tam 10 megabajtów (czyli 
jedną kość 8 MB i drugą najwyżej 
2 MB). Konfiguracji dokonuje się 
za pomocą zworek. Po drugie, 
pamięć ta skutecznie kłóciła się z 
moimi 16 megabajtami 
zainstalowanymi na karcie 
Blizzard 1240 T/ERC. Dla mnie 
zatem pozostawał wybór — 16 MB 
na Blizzardzie lub 10 MB na 
micronikowej płycie rozszerzeń. 
Chyba nie muszę tłumaczyć, co 
wybrałem. W świetle takich 
faktów, nie bardzo widzę grupy 
potencjalnych klientów 
zainteresowanych tą akurat wersją 
płyty. Z reguły slotów potrzebują 
bardziej doświadczeni i 
wymagający użytkownicy Amigi, a 
Ci przecież nie zadowolą się 10 
megabajtami dodatkowej pamięci. 
Ale cokolwiek by mówić, jeśli 
znajdzie się choć jeden chętny do 
zakupu takiej płyty, to już dla 
niego warto ją zrobić. Zwłaszcza, 
że robota to dla takiej firmy jak 
Micronik żadna, a można 
dostarczyć klientowi to czego 
potrzebuje za niezbyt wysoką 
dopłatą (50 zł). Nikomu zatem tej 
wersji płyty polecał ani odradzał 
nie będę. Powiem tylko, że moim 
zdaniem rozwiązanie to dobre jest 
jako przejściowe, w momencie gdy 
potrzebujemy bardzo 
zainstalować jakąś kartę, a nie 
stać nas na dodatkowy zakup w 
postaci akceleratora. Zawsze to 
szybciej i więcej pamięci. A potem 
puste gniazda nikomu zawadzać 
nie będą. 


W PRAKTYCE 

Tu muszę przyznać, spotkała 
mnie miła niespodzianka. Zawsze 
miałem dosyć niskie mniemanie o 
składakach vi nie mogłem 
przekonać się do myśli, że sloty 


Zorro Il mogą bez żadnych 
problemów działać z Amigą 1200. 
Fakt, że poprzednie wersje płyt 
rozszerzeń wiecznie miały z 
czymś kłopoty — a to nie działała 
ta karta, a to inna, a to jeszcze 
wszystko  wieszało się po 
zainstalowaniu kart z procesorem 
040 na pokładzie — nie nastrajał 
mnie zbyt optymistycznie. 
Pocieszył mnie numerek tzw. 
Revision 5.42 umieszczony gdzieś 
w rogu płyty. „To już tak daleko to 
zaszło? Pewnie wreszcie będzie 
działać, pomyślałem. | co? | 
działa! Tysiącdwusetkowo-zorrowy 
składak działa wręcz rewelacyjnie 
(no może z małym wyjątkiem, o 
którym — zaraz). Nawet ze 
wspomnianym  Blizzardem 1240 


T/ERC. Płytę przetestowaliśmy z 








rzeń źorro II 


dostępnymi nam akurat w tym 
czasie kartami i żadna nie 
sprawiała kłopotów. Karty 
graficzne Cybervision 3D i Picasso 
IV poprawnie wykryły, że znajdują 
się w slotach Zorro Il i — jak 
przystało na urządzenia 
przeznaczone raczej do 
szybszych Zorro Ill — okazały to 
zwolnieniem swojej pracy. No, ale 
w końcu nic w tym dziwnego. 
Świetna, opisywana w tym 
numerze, karta Multi I/O, również 
robiła co do niej należy (wreszcie 
odciążyła mój biedny procesor od 
męczarni przy przesyłaniu danych 
przez modem podczas 
internetowania). Największą 
niespodzianką było dla mnie 
osobiście zmuszenie do działania 
staruteńkiego interface'u SCSI na 
karcie wkładanej właśnie do slotu 
Zorro Il. Dlaczego niespodzianką? 
Ano dlatego, że karta ta nie 
chciała niegdyś wcale, a to wcale 
działać w mojej Amidze 2000 (!). 
Przyczyn tego faktu nie udało mi 
się ustalić, niemniej jednak pewne 


jest, że to co nie pracowało 
poprawnie z oryginalnym, bądź co 
bądź, Zorro Il w A2000, zadziałało 
z płytą rozszerzeń w A1200. 

Nie udało nam się 
przetestować poprawności pracy 
pecetowych slotów ISA i PCI. 
Głównie ze względu na brak 
jakiejkolwiek karty  emulującej 
peceta, a zwłaszcza jednej z kart 
Mieronika, do współpracy z 
którymi sloty są przeznaczone 
(gdy mamy sprzętowy emulator 
peceta, to umieszczamy w tych 
slotach  pecetowe karty — 
emulator z nich spokojnie 
skorzysta). 

Wspomnę natomiast o jednej 
niedogodności, która jest 
wyjątkiem w tej rewelacyjności 
działania. Mam na myśli slot 


Video. Mimo, że jest on 
zainstalowany, jednak 
standardowo nie zadziała w 


A1200. Aby wszystko było jak 
należy, potrzeba dodatkowego 
interface'u (Adaptera Video), który 
można nabyć w firmie Micronik (a 
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jakżelj za drobne 50 zł. 
Dodatkowo jeśli posiadamy kartę 
Cybervision 3D i zamierzamy 
wykorzystywać opcjonalny Scan 
Doubler, to zamawiając Adapter 
Video musimy zaznaczyć, że 
potrzebny nam jest on właśnie do 
współpracy ze Scan Doublerem 
od CV 3D — Micronik dokona 
specjalnych przeróbek. Jest to 
jednak wina karty CyberVision, 
gdyż, według producenta, ze 
wszystkim innym slot Video działa 
bez problemu. 


DLA KOGO 

Często dzwoniąc lub pisząc 
pytacie nas „Czy warto kupić coś 
tam, czy może lepiej coś 
innego... Niezwykle trudno jest 
nam na tego typu pytania 
odpowiadać, zwłaszcza gdy 
sprawa nie jest  ewidentna. 
Wszystko przecież zależy od 
indywidualnych potrzeb, a nade 
wszystko chyba od posiadanych 
funduszy. Tak jest też w tym 
przypadku. Aby uprzedzić 
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wszelkie - pytania typu „czy 
warto?, podam kilka grup 
użytkowników, którzy niewątpliwie 
będą chcieli nabyć opisywane 
płyty rozszerzeń. Są to ogólnie 
wszyscy ci, którzy bardzo 
potrzebują zainstalować jakąś 
kartę. Zwykle chodzi o grafikę lub 
muzykę. Poza rozszerzeniem (bo 
kartą tego nazwać chyba nie 
można) Graffiti, wszystkie inne 
dostępne „ulepszacze” grafiki to 
karty Zorro II/III. Pamiętać jednak 
należy, że optymalnie pracują one 
dopiero w lepszych i szybszych 
slotach Zorro Ill. Z kartami 
muzycznymi jest lepiej — tych 
wymagających Zorro III jest tylko 
kilka, cała reszta spokojnie będzie 
działać, oferując nam 
wielokanałowy i 16-bitowy dźwięk 
(niezbędny dla profesjonalnych 
muzyków). Płyta rozszerzeń 
będzie też niesamowicie pomocna 
dla wszystkich, którzy chcą 
pracować w sieci. Pomijając już 
fakt, że dla kart sieciowych (np. 
Ariadne) sloty są wymagane, to 
nawet użytkownicy sieci 
„postawionej” na Parnecie uznają 
tę rzecz za zbawienie. Jak 
wiadomo bowiem, Parnet zajmuje 
nam złącze Parallel. A co gdy 
będziemy chcieli jednocześnie 
podłączyć drukarkę? Nic, tylko 
kupować kartę Multi VO z 
dodatkowymi gniazdami. Podobnie 
ma się też rzecz ze wszystkimi 
planującymi uruchomić wieloliniowy 
BBS. Modemy podłączamy do 
złącza serial (pisze o tym Seb w 
swym tasiemcu o modemach), a w 
Amisi jest tylko jedno... Wreszcie 
trzecia grupa amigowców, którzy z 
zainteresowaniem spojrzą na płyty 
rozszerzeń oferowane przez firmę 
Micronik, to użytkownicy 
sprzętowych emulatorów peceta. 
Bez umieszczonych na płytach 
slotów ISA i PCI ani rusz. 

Ogólnie rzecz biorąc, uważam 
wyprodukowanie powyższych 
urządzeń za bardzo dobry krok w 
kierunku rozwoju Amigi 1200 (a 
pamiętam, jak kiedyś mówiłem, że 
tysiącdwusetki kupować nie warto, 
bo ma małe możliwości 
rozbudowy...). Płyty rozbudowy 
Zorro II i Zorro Il SIMM są, jak na 
amigowe rozszerzenia, wyjątkowo 
tanie i na pewno relacją ceny do 
możliwości biją wszystko inne. 
Pamiętajcie, że za relatywnie małe 
pieniądze dostajecie do ręki 
zupełnie inną, lepszą maszynę niż 
zwykła Amiga 1200. A o tym co 
wybrać proponuję zadecydować 
za miesiąc, po przeczytaniu testu 
płyty rozszerzeń Zorro 3, którą — 
mam nadzieję! — otrzymamy już 
od w najbliższym czasie. 


Tomasz „Hires” Filipek 
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I Sprzęt : 
MultiFaceCard III 


W światku amigowym istnieje bardzo dużo rozmaitych 
urządzeń peryferyjnych. Lepsze, gorsze, to w tym ar- 
tykule nie jest istotne. Ważne jest jednak to, że więk- 
szość z nich podłączanych jest pod port szeregowy 


czywiście jeśli posiada- 
O my tylko jedno takie 

urządzenie, to nie ma 
kłopotu. Gorzej jednak, jeśli pod 
naszym dachem mieszka ich wię- 
cej. Oczywiście jest możliwość 
przełączania, wyjmując jeden ka- 
bel i wkładając inny, nie jest to je- 
dnak wygodne, a co gorsza unie- 
możliwia nam działanie kilku urzą- 
dzeń na raz (oczywiście takich, 
które korzystałyby z tego samego 
portu), bo jak wiadomo każda Ami- 
ga wyposażona jest w jeden port 
równoległy i jeden szeregowy. 


CO TO JEST!? 

Na pomoc przychodzi nam karta 
MultiFaceCard Ill dostarczona do 
testów przez firmę Micronik. Jest to 
karta przeznaczona dla posiadaczy 
Amig wyposażonych w złącze stan- 
dardu Zorro Il. Jak wiadomo, złącze 
takie posiadają wszystkie większe 
Amigi, jak również część Amig 1200 
(dzięki Micronikowym płytom roz- 
szerzeń) i A500 (również z tych sa- 
mych powodów). Oprócz złącz 
Zorro powinniśmy także dyspono- 
wać 1 MB wolnej pamięci i Kic- 
kstartem co najmniej 2.04. Karta 
po zainstalowaniu oferuje nam 
dwa dodatkowe porty Serial i je- 
den dodatkowy port Parallel. 


INSTALACJA SPRZĘTOWA 

Jest bardzo prosta. Ogranicza 
się do wciśnięcia dodatkowego 
kabla w specjalnie do tego celu 
przeznaczone złącze na karcie 
(SER1 aby mieć drugi port serial 
dostępny z karty lub SER 0 — jeśli 
chcemy mieć szerokie gniazdo i nie 
używać standardowego, wąskiego, 
umieszczonego na tylnej ściance 
karty), a następnie umieszczenia 
samej karty w dowolny, pusty slot 
ZORRO-II w naszej Amidze. Warto 
również pamiętać, że wyprowadze- 
nie dodatkowych gniazd z karty wy- 
konane jest za pomocą dodatkowe- 
go „śledzia”, który oczywiście ró- 
wnież zajmuje miejsce z tyłu obu- 
dowy, choć nie zajmuje samego 
złącza. Z samym wciśnięciem karty 
w slot nie ma najmniejszego kłopo- 
tu i bardzo dobrze, bo spotkałem 
się z kartą, która wchodziła do nie- 


go tak ciężko, że do tego celu mu- 
siałem rozebrać Amigę prawie do 
połowy, a następnie do samego 
wciśnięcia użyć dwóch swoich rąk i 
jednej ręki kolegi (Hires — wiesz co 
to było?:)) Na szczęście się udało. 
Mam nadzieje, że nikomu nie przy- 
jdzie do głowy montowanie w/w kar- 
ty przy włączonym komputerze. 
Jeśli jednak tak się stanie, radzę 
sobie to szybko z niej wybić. 


INSTALACJA PROGRAMOWA 

Również nie sprawia większego 
kłopotu. Wszystkie potrzebne pliki 
instalowane są za pomocą znane- 
go już chyba wszystkim /nstallera, 
a prawie każdy krok jest komento- 
wany przez instalator i przez in- 
strukcję. 


INSTRUKCJA 

To jest ciekawy temat. Instrukcja 
to mała książeczka składająca się 
prawie ze 100 stron bardzo drobne- 
go druku. Została ona podzielona 
na dwie części, z których pierwsza 
to instrukcja po angielsku, druga 
zaś po niemiecku. Trzeba przy- 
znać, że zawartość instrukcji jest 
dość imponująca. Na jej łamach 
został wytłumaczony prawie każdy 
możliwy problem, opisana każda, 
nawet mała instalacja karty w sy- 
stemie. Do tego wszystkiego dołą- 
czone są zdjęcia (choć dość mar- 
nej jakości) z ważniejszych mo- 
mentów przy ustawianiu systemo- 
wych preferencji czy np. Page- 
Streama (tak, tak). Jedyne dwie 
sprawy, jakie mogę zarzucić in- 
strukcji to to, że nie jest ona prze- 
jrzysta dla mało zaawansowanego 
użytkownika (może się okazać, że 
pogubi się w niej, nie wiedząc z 
którego kawałka powinien skorzy- 
stać), a druga sprawa to oczywi- 
ście: BRAK WERSJI POLSKIEJ!!! 


DZIAŁANIE 
Czyli chyba najważniejsza część 
tego artykułu. Otóż karta działała, 


lub równoległy. 


nie boję się tego słowa, zupełnie re- 
welacyjnie. Nie było z nią w ogóle 
kłopotu, a nawet przysporzyła dużo 
radości. Przede wszystkim odciąży- 
ła w około 30% mój system w trak- 
cie działań modemowych. Po jej za- 
instalowaniu, wreszcie nie musia- 
łem odłączać czegoś, aby podłą- 
czyć co innego. Bez kłopotu zacho- 
wywał się mój Term, jak również 
software do Internetu czy wymie- 
niony w instrukcji PageStream 
(znajdujący się, O DZIĘKI, na Ami- 
necie nr 10). W zasadzie żaden sof- 
tware nie był w stanie zaskoczyć 
karty. Oczywiście, jeśli taki by się 
znalazł, to w razie czego możemy 
sięgnąć do instrukcji, gdzie opisa- 
no nawet jak wyedytować zbiory 
wykonywalne tak, aby korzystały 
domyślnie ze specjalnych sterowni- 
ków (ufff, jakaś niebieskość mnie 
ogarnęła). 

Ja nie używam sieci lokalnej, 
takiej jak ParNet, ale pewnie część 
osób ucieszy fakt, że karta jest ró- 
wnież specjalnie dostosowana do 
tych celów i nie ma najmniejszego 
kłopotu z puszczeniem ParNeta 
przez kartę. W takiej chwili nie bę- 
dzie już problemu z połączeniem z 
inną Amigą i drukowaniem w tym 
samym czasie na naszej ulubionej 
drukarce. Najważniejsze jest je- 
dnak to, że produkty innych firm 
(choć w końcu nie wszystkie pe- 
wnie znam) nie oferują takich 
możliwości. 


REASUMUJĄC 

Karta służyć ma nam przede 
wszystkim jako rozbudowa systemu 
o kolejne porty w naszej Amidze i 
jeśli chodzi o to zadanie, spisuje się 
rewelacyjnie. Może także służyć w 





inny sposób, chociażby odciążając 
nam trochę system od zadań np. 
modemowania. Tak jak wspomnia- 
łem, po jej zainstalowaniu system 
nie zajmuje się już w tylu procen- 
tach tą czynnością. Wydaje mi się, 
że każdy amigowiec, który stanie 
przed problemem zapychania się 
portów, powinien od razu pomyśleć 
o karcie MultiFaceCard III. Nie jest 
może ona najtańsza, jednakże po- 
dobna karta, choć na ogół z jednym 
wejściem Serial, na PC kosztuje 
mniej więcej tyle samo, a więc nie 
ma co się łamać. 


NA KONIEC 

Jeszcze dwie sprawy: po pier- 
wsze pamiętajmy, że niektóre Amigi 
są plombowane i zerwanie tej plom- 
by, nawet choćby po to aby zamon- 
tować kartę, odbierze nam tym sa- 
mym prawa do gwarancji. W takim 
wypadku należy się zgłosić do fir- 
my, która sprzedała nam Amigę i 
poprosić o wmontowanie karty. 

Po drugie. Choć nie miałem za- 
miaru opisywać software'u dołączo- 
nego do karty, zwrócę na niego tyl- 
ko małą uwagę: pliku duart.device 
nie znajdziemy w Devs:, wystarczy 
jednak jego nazwę wpisać ręcznie 
(wybierając odpowiedni device), a 
wszystko będzie ok. 


Sebastian (Seb MckKein) Streich 


MultiFaceCard III 
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o, że Amiga bez twardego 
i dysku daje w obecnych cza- 
sach tylko namiastkę swo- 
ich możliwości, wiedzą już chyba 
wszyscy. Podobnie, choć może nie 
tak drastycznie, ma się rzecz z czyt- 
nikiem płyt kompaktowych. Nic więc 
dziwnego, że każdy kto używał u ko- 
goś Amigi wyposażonej w twardy 
dysk i CD-ROM, natychmiast po 
przyjściu do domu decyduje się wy- 
supłać troszkę grosza i dokonać 
tych niezbędnych zakupów. I tu za- 
czynają się schody, pytania, wątpli- 
wości. Sprawa przypomina bardzo 
problem podłączania się do Interne- 
tu — wszędzie już o tym pisali, wszy- 
stko zostało powiedziane i nie ma 
się co powtarzać. Ale czy na pewno 
tak iest? My uznaliśmy, że nie. Li- 
czne telefony oraz napływające listy 
przekonały nas o tym, że w dalszym 
ciągu zamontowanie HDD i 
CD-ROM to nie lada problem. Spie- 
szymy więc z pomocą wszystkim 
tym, którzy chcą dołączyć do zna- 
cznego już grona posiadaczy bar- 
dziej rozbudowanych Amig, i chcą 
to zrobić własnoręcznie, nie płacąc 
za montaż firmie trzeciej. 

Na początek kilka danych techni- 
cznych. Po pierwsze, poniższy prze- 
pis dotyczy przede wszystkim Amigi 
1200. Po drugie, jak sama nazwa 
interface'u wskazuje, podłączać bę- 
dziemy właśnie dysk AT-BUS (ina- 
czej IDE) oraz CD-ROM standardu 
ATAPI. Po trzecie, zaopatrzyć musi- 
cie się w Hard Disk Kit produkcji ro- 
dzimej firmy Elsat albo samodziel- 
nie kupić potrzebne elementy (prze- 
jściówka kontrolera 2,5 cala — 3,5 
cala, 40-żyłowy kabel z trzema wty- 
czkami, kabel zasilania). Po czwar- 
te, niezbędna będzie nam dyskietka 
INSTALL z systemu 3.0 lub 3.1, 
ewentualnie program  HDToolbox 
(znajdujący się na tej dyskietce) lub 
w ostateczności HDPrep z elsatow- 
skiego pakietu Hard Disk Kit. Od ra- 
zu wytłumaczę się dlaczego opis in- 
stalacji software'owej oprę na ko- 
mercyjnym bądź co bądź programie 
HDToolBox, a nie na HDPrep (dosta- 
je go każdy, kto kupi Hard Disk Kit). 


Po prostu HDToolBox jest progra- 
mem bardzo dobrym, nadzwyczaj 
skutecznym i nie sprawia z reguły 
kłopotów, natomiast HDPrep co 
prawda działa, ale często zdarzają 
mu się wpadki. A zatem do dzieła. 


TWARDY DYSK 

Aby w ogóle można było rozpo- 
cząć jakąkolwiek pracę, musimy so- 
bie takie urządzenie zakupić. Dla 
przeciętnego Amigowca najkorzy- 
stniejszy będzie zakup dysku o po- 
jemności około 850 MB. Jest to po- 
jemność już znacząca, pozwalająca 
na bezstresową pracę i składowanie 
danych, a koszt takiego dysku to tyl- 
ko ok. 500 zł. Jeśli chodzi o cenę za 
1 MB, najkorzystniejsze cenowo wy- 
dają się być w tej chwili dyski ponad 
2 GB, większe trzykrotnie od wyżej 
wspomnianych, a za to droższe tylko 
o 40 procent. Do tego wszystkiego 
dysponować musimy przejściówką 
ze złącza dysku 2,5-calowego na 
złącze dysku 3,5-calowego. Produ- 
centem tegoż gadżetu jest firma El- 
sat, ma go w ofercie większość firm 
amigowych, więc nie powinno być z 
tym problemu. 

Do montażu przystępujemy po 
odłączeniu Amigi od wszelakich źró- 
deł zasilania. Wszystkich innych 
przepisów BHP cytował Wam nie 
będę — najważniejsza jest co naj- 
mniej parokrotnie większa ostroż- 
ność niż w przypadku wymiany bez- 
piecznika w żelazku. Od razu po 
rozmontowaniu Amigi wyjmujemy 
tzw. „sanki” służące do podtrzymy- 
wania małego 2,5-calowego napę- 
du. Zdejmujemy też dolny, metalowy 
ekran, aby zrobić wystarczajaco du- 
żo miejsca na nasz HDD. Powyższe 
uwagi nie dotyczą delikwentów, któ- 
rzy postanowili trzymać swój dysk 
luzem na stole. Teraz do złącza kon- 
trolera podłączamy  elsatowską 
przejściówkę pamiętając o tym, że- 
by pin z gniazda na płycie kompute- 
ra oznaczony numerem 1 znalazł się 
pod ścieżką 1 na przejściówce. W 
przeciwnym razie nic nie będzie 
działało. Do kontrolera podłączamy 
40-żyłowy kabelek, a jedną z jego 


wtyczek wkładamy do gniazda na 
dysku twardym (pamiętajmy o tym, 
że za chwilę instalować będziemy 
także czytnik CD-ROM, użyjmy za- 
tem bliższej kontrolerowi wtyczki, a 
dalszą zostawmy wolną). Ważne jest 
też to, że żyłka oznaczona na taśmie 
kolorem czerwonym powinna wypa- 
dać przy pinie nr 1 w złączu dysku. 
Teraz pozostaje nam tylko podłą- 
czyć zasilanie. Z tym będzie troszkę 
kłopotu, gdyż trzeba będzie odłą- 
czyć kabelek zasilania stacji dyskie- 
tek (krótki, z małymi wtyczkami) i za- 
stąpić go jednym z tych, które otrzy- 
maliśmy w komplecie. W skrócie 
schemat jest taki— mała wtyczka 
do zasilania na płycie (obok stacji 
dysków), mała do zasilania stacji 
dysków, jedna duża wtyczka do 
twardego dysku (nie da się jej od- 
wrotnie włożyć, gdyż jest odpowie- 
dnio wyprofilowana), druga duża 
wolna. Pamiętajmy o tym, żeby nasz 
kabel zasilania był odpowiednio dłu- 
gi - CD-ROM będziemy przecież 
trzymać na zewnątrz komputera. 
Konfigurujemy nasz dysk odpowie- 
dnimi zworkami na Master i po do- 
kładnym odizolowaniu jego elektro- 
niki od metalowych części kompute- 
ra składamy wszystko z powrotem. 
No i już w zasadzie wszystko jest 
gotowe. Możemy teraz przystąpić do 
konfiguracji software'owej. Jeszcze 
tym razem — po raz przedostatni, 
bootujemy Amigę z dyskietki. Musi 
to być wspomniana wcześniej dys- 
kietka INSTALL. Po uruchomieniu 
komputera wczytujemy program 
HDToolBox i rozpoczynamy zabawę. 
Zaraz po odpaleniu programu dysk 
zostanie automatycznie wykryty. Na- 
leży go teraz „przedstawić” nasze- 
mu systemowi, czyli zdefiniować je- 





go nazwę i pojemność. Brzmi to mo- 
że dosyć skomplikowanie, zape- 
wniam Was jednak, że jest wprost 
przeciwnie. Ponieważ nasza Amisia 
nie jest pecetem sprzed trzech lat, 
to aby dowiedziała się wszystkiego 
o twardym dysku, wystarczy kazać 
jej samodzielnie odczytać te infor- 
macje z odpowiednich, zapisanych 
przez producenta miejsc. Klikamy 
zatem na CHANGE DRIVE TYPE i 
wybieramy DEFINE NEW, teraz już 
tylko READ CONFIGURATION i go- 
towe — w odpowiednich polach po- 
jawią się: nazwa dysku, pojemność i 
reszta niezrozumiałych na razie in- 
formacji. Wszystkie ustawienia za- 
twierdzamy przez OK i wychodzimy 
do głównego okna HDToolBoxa. 
Teraz wypadałoby podzielić dysk 
na partycje. Ale zanim to zrobimy, 
wyjaśnijmy sobie cóż owe tajemni- 
cze słowo znaczy. Partycja jest to 
pewna, zdefiniowana przez użytko- 
wnika, część dysku, którą system 
widzi jako osobne urządzenie. FIZY- 
CZNIE posiadamy zatem tylko jeden 
twardy dysk, ale dla komputera wi- 
dzialnych jest np. kilka zupełnie nie- 
zależnych od siebie urządzeń zwa- 
nych LOGICZNYMI. „A po co mi 
partycje?”, mógłby ktoś zapytać. Po- 
wodów, dla których warto podzielić 
HDD, jest wiele. Najważniejsze z 
nich to możliwość odseparowania 
od siebie programów i np. danych 
lub możliwość stworzenia kilku uni- 
kalnych środowisk pracy — jedna 
partycja dla grafiki, druga dla muzy- 
ki, trzecia dla innych użytków. Warto 
też pamiętać, że w razie „padu” dys- 
ku psuje się zazwyczaj tylko jedna 
partycja. Reszta oprogramowania i 
danych zostaje nietknięta. Wreszcie, 
najbardziej chyba popularnym i je- 
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dnocześnie najbardziej zrozumia- 
łym powodem tzw. „partycjonowa- 
nia” dysku jest konieczność oddzie- 
lenia systemu operacyjnego (biblio- 
tek, device'ów, handlerów, fontów 
itd.) od reszty software'u. Po pier- 
wsze, żeby się „nie mieszało”, a po 
drugie z powodu już wcześniej 
wspomnianego — w razie nieszczę- 
ścia uszkadza się zwykle tylko obec- 
nie używana partycja — systemowa 
zostaje OK. Uff, to tyle teorii. Jest je- 
szcze tylko pytanie, co lepiej — ma- 
ło czy dużo partycji. Nie ma na to je- 
dnoznacznej odpowiedzi. Zależy to 
głównie od potrzeb. Dla poparcia 
moich słów powiem tylko, że znam 
ludzi korzystających swobodnie z 
jednej tylko partycji (nie dzielimy 
wtedy dysku wcale) oraz takich, któ- 
rym od ikonek urządzeń aż ciemno 
na blacie Workbencha. My jednakże 
bierzemy pod uwagę przeciętną 
konfigurację amigowca i założymy, 
że najlepsze będą dwie lub trzy. 
Standardowo przyjęło się (niektórzy 
są temu przeciwni — ale jak to by- 
wa, gdzie coś jest popularne, za- 
wsze znajdzie się grupa o odmien- 
nym poglądzie) dzielenie dysku na 
dwie części — systemową nazywa- 
ną Workbench (plus ewentualnie 
numer systemu 2.0, 3.0 itd.) i robo- 
czą — Work. Stwórzmy zatem taki 
podział. Klikamy zatem na gadżet 
PARTITION DRIVE i przesuwając 
suwak ustawiamy pożądany rozmiar 
partycji. Dla dysku systemowego 
proponuję około 50 MB (może być 
mniej, ale przy obecnym szybkim 
rozwoju amigowego oprogramowa- 
nia nie warto oszczędzać). Wszy- 
stkim nastawionym na korzystanie z 
setek programów, które często insta- 
lują własne biblioteki, device'y i fon- 
ty, proponowałbym nawet 100 MB. 
Tak utworzonemu urządzeniu nada- 
jemy nazwę DHO (to też tradycyjna 
nazwa... Możecie nazywać partycje, 
jak chcecie), wpisując ją w polu 
PARTITION DEVICE NAME. Pamię- 
tajmy także o zaznaczeniu gadżetu 
BOOTABLE. Z któregoś dysku musi- 
my przecież Amigę uruchamiać. Po- 
nieważ z założenia (tzw. default) 
HDToolBox dzieli dysk na dwie je- 





dnakowe części, musimy tę drugą 
skasować. Wybieramy ją zatem i 
przyciskamy gadżet DELETE PAR- 
TITION. W tym momencie mamy 
nasz dysk twardy z jedną partycją — 
systemową — musimy zatem zrobić 
drugą. Wybieramy NEW PARTI- 
TION i klikamy na „wolne miejsce” 
na dysku. Teraz wystarczy zmienić 
nazwę z CHANGE_ME na DH1 
(wskazuje, że partycja jest drugą w 
systemie) i już. Przed wyjściem z te- 
go okienka proponuję zajrzeć je- 
szcze do ADVANCED OPTIONS 
każdej z partycji i wybrawszy ga- 
dżet CHANGE..., nie zwracając 
uwagi na mnóstwo opcji, odnaleźć 
opcję FILESYSTEM i zaznaczyć 
FAST FILE SYSTEM oraz INTER- 
NATIONAL MODE. Zdecydowanie 
przyspieszy to wszelkie operacje 
na naszym twardym dysku i umożli- 
wi korzystanie ze znaków narodo- 
wych /ł, ś, ć... itd.) w nazwach pli- 
ków i katalogów. Pamiętajcie, powy- 
ższych zmian dokonujemy dla każ- 
dej z utworzonych partycji. 
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lo już prawie wszystko. Hotwier- 
dziwszy wszystkie zmiany kolejnymi 
wciśnięciami na OK, znajdziemy się 
spowrotem w oknie głównym. Teraz 
zapisujemy wszystkie zmiany na 
dysk, korzystając z gadżetu SAVE 
DATA TO DRIVE. Po kliknięciu na 
EXIT program zaproponuje nam 
zresetowanie komputera. Godzimy 
się oczywiście (Amisia to mądre 
stworzenie i z reguły wie co robi...), 
gdyż wszelkie ustawienia muszą być 
teraz odczytane, a to może nastąpić 
tylko po resecie. Gdy komputer uru- 
chomi się znowu (po raz ostatni) z 
dyskietki INSTALL, której przezornie 
nie wyjęliśmy ze stacji, na blacie zo- 
baczymy dwie ikonki przedstawiają- 
ce dyskietkę i podpisane jakimiś dzi- 
wnymi śmieciami. Są to właśnie na- 
sze partycje, które komputer rozpo- 
znaje odtąd jako dwa oddzielne dys- 
ki twarde — DHO i DH1 (podobnie 
jak stacje dysków DFO, DFf1 itd.). Te- 
raz wystarczy już tylko dyski sforma- 
tować. Robi się to jak ze zwykłymi 
dyskietkami - zaznaczamy ikonkę i 





wybieramy H-OKMAI DISK z menu 
ICONS. Podajemy nazwę dysku (Vo- 
lume) — dla DHO niech będzie to 
Workbench a dla DH1 Work (choć tu 
też panuje dowolność) i zaznacza- 
my FAST FILE SYSTEM I INTERNA- 
TIONAL MODE (podobnie jak w pro- 
gramie HDToolBox). Trashcana mo- 
żemy nie zaznaczać. Kliknięcie na 
gadżet FORMAT i poczekanie sobie 
trochę (w zależności od pojemności 
partycji — dłużej lub krócej) to ostat- 
nie czynności, jakie przyjdzie nam 
wykonać przed możliwością korzy- 
stania z naszego amigowego twar- 
dego dysku. 

Dla porządku przypomnę tylko, 
że do poprawnej pracy komputera 
wymagane jest, aby pliki systemo- 
we znalazły się na uruchamialnej 
(BOOTABLE) partycji dysku. Tutaj 
znów z pomocą przyjdzie nam dysk 
INSTALL. Aby zainstalować pełny 
system, wystarczy odszukać na 
dyskietce katalog ze skryptami in- 
stalacyjnymi w różnych językach i 
wybrać angielski (no chyba, że ktoś 
lepszy jest na przykład z hiszpań- 
skiego czy nie daj boże fińskiego). 
Teraz wystarczy już tylko przekła- 
dać dyskietki. Po skończonym ko- 
piowaniu wyciągamy ze stacji dys- 
kietkę i resetujemy Amigę. Po kilku 
lub kilkunastu (w zależności od pro- 
cesora i transferu HDD) sekundach 
powita nas system załadowany bez- 
pośrednio z twardego dysku. Przy- 
szła zatem pora na 


CZYTNIK CD-ROM 

Tu sprawa jest zdecydowanie łat- 
wiejsza. Podstawą jest oczywiście 
CD-ROM. Najważniejszą sprawą 
wbrew pozorom nie jest szybkość te- 
go urządzenia, lecz jego standard. 
Pamiętajcie, że z Amigą poza SCSI 
współpracować będą tylko czytniki 
standardu ATAPI. Jeśli chodzi o 
prędkość, to wraz ze zmieniającymi 
się realiami amigowego rynku pod 
znakiem zapytania stawiałbym sens 
inwestowania w najnowolniejsze w 
tej chwili dostępne czytniki o pod- 
wójnej prędkości (transfer 2x150 
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KB/sek.). Spowodowane jest to tym, 
że nareszcie i na Amigę wychodzić 
zaczynają gry na kompaktach, które 
charakteryzują się często odczytem 
animacji prosto z płyty (przykładem 
niech będzie zapowiadany Golem). 
W takich wypadkach szybki czytnik 
jest wprost niezbędny, aby animacje 
były płynne. Z drugiej jednak strony, 
nawet najwolniejszy czytnik za 
śmieszne dziś pieniądze może być 
niezmiernie pomocny w pracy z 
Amigą. Proponuję zatem dwie kate- 
gorie. Dla mniej zamożnych: używa- 
ny i tani czytnik 2x lub 4x (w cenie 
do 50-60 zł), dla dysponujących 
większą gotówką sporo droższy, ale i 
szybszy 8x lub lepszy. W chwili gdy 
piszę ten artykuł, na warszawskiej 
giełdzie można już kupić czytniki 
12x w cenie poniżej 400 zł. 

Gdy wybór mamy już za sobą, 
musimy postarać się o jakąś senso- 
wną obudowę dla naszego czytnika. 
Umieścimy go przecież na zewnątrz 
Amigi (no chyba, że ktoś ma obudo- 
wę Tower lub konsolę TOMS). Oso- 
biście posłużyłbym się obudową po 
jakiejś starej stacji dysków 5,25 cala 
— pasuje idealnie. Jedyne co nam 
pozostało, to podłączyć wystającą z 
komputera trzecią wtyczkę od 40-ży- 
łowego kabla (do którego wcześniej 
podpięliśmy twardy dysk) do nasze- 
go czytnika, pozostałą wtyczkę zasi- 
lania również umieścić w przezna- 
czonym do tego miejscu z tyłu czyt- 
nika, a zworkę (także z tyłu czytnika) 
umieścić w pozycji Slave. | już. Te- 
raz oprogramowanie i już możemy 
wrzucać pierwsze płytki. 

Po długiej burzy mózgu, który pa- 
kiet do obsługi CD-ROM-u wybrać, 
zdecydowałem się na AsimCDFS 
3.8 firmy AsimWare. Problem leżał 
w statusie tego pakietu: AsimCDFS 
jest programem komercyjnym i ko- 
sztuje bez mała 200 zł. Szczerze 
mówiąc, przekonała mnie jednak 
wysoka jakość i zdecydowanie więk- 
sze możliwości pakietu chłopców z 
AsimWare od konkurencji. Jeśli ktoś 
chce pogrzebać w rynku shareware, 
polecam pakiet CDFS Cache, który 


ustępuje jednak najnowszej wersji 
Asim. AsimCDFS jest pakietem nie- 
samowicie rozbudowanym, poza sa- 
mym programem sterującym posia- 
da jeszcze wiele dodatkowych pro- 
gramików i możliwość dowolnej 
praktycznie konfiguracji. W te detale 
zagłębiał się jednak nie będę. Może 
kiedyś, gdy czytelnicy wyrażą zain- 
teresowanie tematem, opiszę dokła- 
dnie cały pakiet. Teraz jednak insta- 
lujemy czytnik CD-ROM w najpro- 
stszy sposób, bez zbędnej teorii. 
Instalacja pakietu jest niesamo- 
wicie prosta. AsmiCDFS korzysta z 
systemowego Installera. Na samym 
początku zapytani zostaniemy o ro- 
dzaj konfiguracji. Wybieramy oczy- 
wiście ATAPI CD-ROM ON 
A4000/1200 i odpowiadamy prze- 
cząco na pytanie, czy nasz czytnik 
to NEC 4x4 (no chyba, że mamy taki 
właśnie egzemplarz). Następnie 
czeka nas wprowadzenie identyfika- 
tora dla urządzenia — standardowo 
wpisujemy CDO i kolejno zatwier- 
dzamy kopiowanie wszystkich na- 
stępnych programów (device dla pa- 
kietu i programy pomocnicze), aż do 
momentu gdy zapytani zostaniemy 
o katalog, w jakim zestaw progra- 
mów pomocniczych ma zostać 
umieszczony — wybieramy dowol- 
ne, wedle uznania, miejsce na dys- 
ku, podobnie postępujemy w przy- 
padku następnych trzech pytań. Ka- 
talog  AsimCDFS__Buffer także 
można przypisać gdziekolwiek. Na 
kolejne bardzo ważne pytania odpo- 
wiadamy twierdząco (gadżet PRO- 
CEED), zatwierdzając tym samym 
skopiowanie drivera AsimCDFS do 
L:, device'a do DEVS:, a mountlisty 
do SYS:Storage/DosDrivers (kata- 
log taki trzeba wcześniej utworzyć). 
Na zakończenie całej operacji nale- 
ży potwierdzić dodanie odpowie- 
dnich przypisów do pliku user-star- 
tup i skopiowanie wszystkich dodat- 
ków w odpowiednie miejsca. Jedyne 
co nam zostało to uruchomić pro- 
gram AsimCDFS__Prefs i po wybra- 
niu naszego czytnika z listy w pra- 
wym górnym rogu zapisać preferen- 


cje. Ot cała filozofia. Teraz już tylko 
reset i po ponownym uruchomieniu 
Amigi powinniśmy mieć nie tylko 
twardy dysk z dwiema partycjami, 
ale także działający czytnik 
CD-ROM. 

Na zakończenie chciałbym 
udzielić jeszcze paru wyjaśnień. 


wnym stopniu do użytkowników 
Amig 600, gdyż te także posiadają 
kontroler AT-BUS. Z drugiej strony 
włożenie do tego komputera twar- 
dego dysku 3.5 cala jest niemożliwe 
(no chyba, że wyjmiemy na ze- 
wnątrz stację dysków). Poza tym 
przypominam, że zainstalowanie 
HDD i czytnika CD-ROM w Ami- 
gach ze standardowymi, słabymi 
zasilaczami może — aczkolwiek nie 
musi — doprowadzić do zbyt duże- 
go poboru mocy i w efekcie do nie- 
uruchamiania się komputera, aż do 
odłączenia któregoś z urządzeń. A 
gdy do tego dojdzie jeszcze karta 
turbo z zainstalowaną pamięcią, to 
już na pewno czeka nas zmiana za- 
silacza na micronikowy albo prze- 
róbka pecetowego (patrz poprzedni 
numer ACS). Z autopsji mogę po- 
wiedzieć, że moja A1200 030 50 
MHz 8MB FAST i HDD chodziła 
bardzo dobrze na zwykłym zasila- 
czu (ciężkim), aż do czasu zainsta- 
lowania czytnika CD. Wtedy zasi- 
lacz często dawał znaki, iż już so- 
bie nie radzi, wyłączając się na 
krótszy lub dłuższy czas. 

Życzę wszystkim świeżo upieczo- 
nym użytkownikom Amig z twardym 
dyskiem i czytnikiem CD-ROM wiele 
radości i apeluję o rozpowszechnia- 
nie wszędzie wieści, że prawdziwa 
radość z Amigi zaczyna się tam, 
gdzie kończy się nadmierna oszczę- 
dność na rzeczach niezbędnych. 


Wszystko co pisałem odnośnie 
twardego dysku stosuje się w pe- 


TOMS 


Zapraszamy na nasze strony w INTERNECIE 
www.toms.com.pl. 


e Będziemy się starać, aby informacje na nich zawarte były 
możliwie pełne i aktualne! 

e Wprowadzamy możliwość zakupu artykułów z naszej 
oferty przez Internet. 

e W związku z tym polecamy po specjalnych, promocyjnych 
cenach FAXMODEMY: 

modem 14 400 voice / fax 14 400 
modem 33 600 voice / fax 14 400 
PCMCIA modem 33 600 / fax 14 400 


Tomasz „Hires” Filipek 


299 zł * 
579 zł * 
699 zł 


* — w zestawie mikrofon, zasilacz, kabel połączeniowy, 
polska instrukcja 


DOSTĘP DO INTERNETU GRATIS! 


Ponadto nasza stała amigowska oferta: 
Sprzęt, 

akcesoria, 

rozbudowa, 

usprawnienia, 

oprogramowanie 

Największy wybór w Warszawie! 


ul. Bełdan 2, tel. (0-22) 43-88-00, tel./fax. (0-22) 43-94-08 
Bezpośredni dojazd z Dworca Centralnego autobusem 174 
Zapraszamy w godz. 10-18 (soboty 10-15) 


Z ostatniej chwili - nowe wieże ELBOX także u nas! 





i Publicystyka : 
Amiga Promot 


Od długiego już czasu działają za granicą nieformalne organizacje zajmujące się pro- 
pagowaniem wiedzy o Amidze, wspieraniem programistów piszących dla niej oraz 
zwykłych użytkowników. W obecnej, wciąż niepewnej sytuacji Amigi, która i tak re- 
welacyjnie broni się sama, taka forma działalności jest niezwykle pożądana i może 
przynieść wiele korzyści zarówno naszemu komputerowi, jak i nam samym. Cie- 
szymy się zatem, że i na polski grunt zawędrowała ta idea. Przybliżymy ją Wam w tym 
krótkim wywiadzie z Tomaszem Rudnikiem, współtwórcą Amiga Promotion Group. 


ACS: Czy mógłbyś wyjaśnić naszym 
czytelnikom, co to właściwie jest 
APG? 

Tomasz Rudnik: Amiga Promotion 
Group to organizacja zajmująca się 
szeroko rozumianą promocją Amigi i 
jednoczeniem użytkowników. Na pe- 
wno nie jesteśmy grupą scenową... 
ACS: Od czego się wszystko zaczęło 
— skąd wzięliście pomysł? 

TR: Początek APG to czerwiec'96 (je- 
szcze bez nazwy). Wszyscy pamięta- 
my ostatnie losy Amigi. Miało być do- 
brze, gdy kupił ją Escom, lecz okaza- 
ło się być inaczej. Zaczęło nas to de- 
nerwować. Dlaczego inne komputery 
mogą być prezentowane na pokazach 
i doceniane. I tak w głowie Piotra, Ada- 
ma oraz Marka narodził się zarys 
APG. Piotr i Adam zaczęli zbierać po- 
mysły i wszystko obmyślać. Całość na- 
brała realnych kształtów i tempa gdy 
Adam odbywał praktyki w TP SA i tam 
spotkał nieocenionego amigowca 
Tomka (czyli mnie). Wtedy postanowi- 
liśmy działać. Piotr wymyślił nazwę i 
wszystko spisał, kilka miesięcy póź- 
niej Marek stworzył logo, które miało 
jednoznacznie kojarzyć się z Amigą. 
Postanowiliśmy na początek druko- 
wać jakieś nalepki, projektować ko- 
szulki i zorganizować pokazy możliwo- 
ści Amigi. 

ACS: Ile osób liczy w chwili obecnej 
APG i czym się one zajmują? 

TR: Generalnie APG to 4 osoby: Piotr 
Wojciechowski (Kościan), Tomasz Ru- 
dnik (Piła), Marek Koszel (Bydgoszcz) 
i Adam Pioch (Piła). Adam odpowiada 
za projekty graficzne, broszury itd... 
Piotr jest głównym szefem, ja zajmuję 
się reprezentowaniem APG w Interne- 
cie i pocztą (taki mały rzecznik praso- 
wy), Marek zajmuje się tym, co Piotr... 
choć w zasadzie ten podział jest płyn- 
ny, nie ma się co nim sugerować... Z 
nami współpracuje i pomaga mnóstwo 
wspaniałych osób z całego kraju. Nie 
sposób wszystkich wymienić, ale oni 
wiedza, że mówimy o nich. Dziękuje- 
my!!! W planach mamy koordynację 
prac nad tworzeniem software'u. Za- 
jmę się tym najprawdopodobniej ja. 
Mam zamiar zaproponować stworze- 
nie grupy koderów i programistów, któ- 
ra zajmie się stworzeniem relacyjnej 
bazy danych pracującej podobnie jak 
Acces na PC (środowisko graficzne, 
relacje). Generalnie chcemy pomagać 
programistom w dostępie do materia- 
łów i w wydawaniu oprogramowania. 
Uruchamiamy też kawiarnię interneto- 
wą. Niestety, chwilowo mam trudności 
z uzyskaniem kredytu na działalność, 
ale myślę że uda się to załatwić... 
ACS: Plany na przyszłość jak widzę 
ogromne! A co zdziałaliście do tej po- 
ry? Jaki był wasz najbardziej spekta- 
kularny sukces? 

TR: Hmm... nie zaliczyłbym tego do 
jakiś wielkich sukcesów, ale fakt że 
zostaliśmy zauważeni jest już jakimś 
osiągnięciem. Na party w Częstocho- 
wie ludzie podchodzili do naszego 
stoiska, byli zainteresowani naszą 
działalnością. Przygotowaliśmy także 
w Pile pokaz internetowy. Ponadto 
przygotowaliśmy strony reklamowe 
dla telewizji emitujących swoje telega- 
zety. Nawiązaliśmy kontakt z telewiz- 
jami pracującymi na Amigach, które 
zaoferowały swoją pomoc. Dużym 
sukcesem jest też wzbudzenie zainte- 


resowania ze strony kilku stacji kablo- 
wych wyemitowaniem filmu o możli- 
wościach Amigi, który jest już w fazie 
produkcji (dogadaliśmy się już z Lazu- 
rem na temat wykorzystania jego prac 
w naszych materiałach). Szukamy lu- 
dzi z PAR-em, aby przygotowany ma- 
teriał zgrać z odpowiednią jakością. 
Poza tym już pod koniec zeszłego ro- 
ku napisaliśmy list do właściciela Ami- 
gi dotyczący Amigi w Polsce. A raczej 
do mającego nim być Viscorpu. List 
ten utknął gdzieś podczas ostatnich 
zawirowań. Teraz znając nowego wła- 
ściciela wyślemy go jeszcze raz. 
Mam też wiadomość z ostatniej chwili. 
Dostępna jest już kolekcja koszulek 
związanych z Amigą. Są wśród nich 
także kolekcje ze wspaniałymi praca- 
mi Lazura (dziękujemy za udostępnie- 
nie!). Prowadzimy rozmowy z innymi 
czołowymi grafikami sceny. Zachęca- 
my do nadsyłania swoich pomysłów. 
Może ktoś wpadnie 
na 







świetne 
hasło reklamujące Amigę. By- 
ło by fajnie, gdyby każdy przy- 
jeżdżający na party mógł otrzymać ko- 
szulkę w cenie biletu. 
ACS: Wspomniałeś o pokazie interne- 
towym. Mógłbyś coś o nim bliżej po- 
wiedzieć? 
TR: Pokaz odbył się w listopadzie ze- 
szłego roku na terenie Zakładu Teleko- 
munikacji w Pile. Byłem odpowiedzial- 
ny za załatwienie sprzętu, Telekomuni- 
kacja dała lokal i łącza. Na pokazie 
użyto trzech Amig i dwóch pecetów. 
Piła jest takim miasteczkiem, gdzie 
Internet dopiero wchodzi, tak że zain- 
teresowanie było spore. Pokaz był 
przeprowadzany dla zorganizowanych 
grup z pilskich szkół średnich. Więk- 
szość ludzi była zaszokowana, że na 
Amidze da się efektywnie pracować w 
Internecie. 
ACS: Jakie reakcje wywoływała Ami- 
ga jako maszyna włączona w sieć? 
TR: Całkiem sympatyczne... najwięk- 
szy ubaw miałem, jak do maszyn za- 
siadali użytkownicy pecetów. Pamię- 
tam jednego, któremu pokazałem, co 
potrafi nasz komputerek. Siadł, skrył 
głowę w dłoniach i powiedział „Boże! 
A ja tyle kasy władowałem w peceta”. 
Drugiemu musiałem otworzyć obudo- 
wę i udowodnić, że procesor jest po- 
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pędzany zegarem 50 MHz... Nie 
chciał uwierzyć... 
ACS: To była trzydziestka? 
TR: Dokładnie. Zdarzył się także drob- 
ny niemiły incydent. Niniejszym prag- 
nąłbym wysłać special fucks dla 
dziennikarza Radia 100 obecnego na 
pokazie, który po wejściu na salę, jako 
stary pecetowiec zaprotestował prze- 
ciwko prowadzeniu prezentacji na 
Amidze. Wtedy nie mogłem mu tego 
powiedzieć. 
ACS: Na czym polegał jego protest!? 
TR: Powiedział, że „jako użytkownik 
peceta protestuję przeciwko pokazy- 
waniu mi Internetu na Amigach..., po 
czym usiadł... Trochę się zde- 
nerwowałem i odparłem 
„a ja protestuję, że 
wiosna 
idzie, 
nie 


lubię tej 
pory roku!”. Sala wybu- 
chnęła śmiechem i sytuacja zo- 
stała rozbrojona. 

ACS: A amigowcy... Jak oni się za- 
chowywali? 

TR: Większość była zainteresowana 
nowościami z sieci, pytali o przyszłość 
Amigi. Generalnie większość twierdzi- 
ła, że nie zamierza rozstawać się z 
Amigą. Prosili także o pomoc przy 
konfiguracji oprogramowania... 

ACS: Jakich konfiguracji Amig używa- 
liście? 

TR: Były to trzy A1200, 030/50 MHz, 
po 8 MB RAM w obudowach Infinitiv, 
monitory SVGA, 2x modem 28K i je- 
den ISDN 128 KB/s plus samplery do 
AmiPhone'a i dodatki w postaci HDD, 
CD-ROM itd. Szkoda, że wtedy nie 
miałem CyberVision, pokaz nabrałby 
kolorów. 

ACS: Czy uważasz, że pokaz spełnił 
swoją rolę? 

TR: Hmmm, trudne pytanie... Pokaz 
miał na celu zaprezentowanie Amigi 
od nieznanej dotąd strony, jaką jest 
Internet i przekonanie ludzi do pozo- 
stania przy Amidze. Według mnie 
spełnił nasze oczekiwania, choć praw- 
dę powiedziawszy większości ludzi by- 
ło obojętne czy pracują na Amidze, 
czy na PC... Po prostu przyszli przeko- 
nać się, czym jest Internet i jakie daje 


możliwości. 

ACS: Jeśli chodzi o wasze dalsze pla- 
ny, to zakładają one znaczne rozsze- 
rzenie działalności — skąd bierzecie 
na nią fundusze? 

TR: Z własnych kieszeni! A tak po- 
ważnie, to staramy się znaleźć spon- 
sora... Mieliśmy w planach wydanie 
miesięcznika a'la śp Amigowiec, ale 
sponsor się wycofał, przerażony opła- 
tami, jakie bierze RUCH za dystrybu- 
cję prasy... Mamy zespół kompeten- 
tnych osób do poprowadzenia pisma, 
lecz  za- brakło nam pie- 
niędzy na reali- 
zację. Może 
znajdzie się 
ktoś, kto 
















nam 
pomoże? 
ACS: Czyli nie tyl- 
ko nie zarabiacie, ale 
wręcz dokładacie do całego 
przedsięwzięcia. Co jest takiego w 
Amidze, co „każe” wam tyle jej po- 
święcać? 

TR: Dusza! A poważnie, to sam nie 
wiem... Bardzo ładnie na ten temat 
wypowiedział się w FIDO Sebastian 
Streich i ja się pod tym podpisuję 
wszystkimi kończynami. 

ACS: Teraz troszkę z innej beczki. Ja- 
ki jest zatem twój osobisty stosunek 
do Amigi? 

TR: Jestem zdecydowanym fanaty- 
kiem! Był to mój pierwszy komputer 
(A600), który (może to głupio zabrzmi) 
pozwolił mi na rozwinięcie się jako in- 
formatyk. Mimo, że pracuję też na pe- 
cetach, nie mam do nich takiego sto- 
sunku, jak do Amy. Oczywiście wcale 
nie neguję zalet pecetów... ale itak nie 
czuję owczego pędu do zmiany kom- 
putera. 

ACS: A jak widzisz jej przyszłość? 
TR: Dość dobrze. Myślę, że może Ga- 
teway 2000 dogada się z Phase5, 
może będzie lepszy marketing. Zga- 
dzam się z Comptonem, że nie ma 
sensu podbijania rynku pecetowego, 
trzeba się skupić na walce o rynek z 
Apple i innymi producentami „niety- 
powych” komputerów. W tej chwili je- 
dyną przyszłością jest PPC. 













Publicystyka ) 


ion Group 


ACS: Jakie są wasze najbliższe plany. 
Co w pierwszej kolejności będziecie 
chcieli zrobić? 

TR: Przeprowadzamy cały czas an- 
kietę (mamy problem z dotarciem do 
dużej liczby amigowców) — o wyni- 
kach poinformujemy wszystkich zain- 
teresowanych oraz nasze firmy, by by- 
ły w stanie odpowiedzieć na nasze za- 
potrzebowanie. Mamy także bazę da- 
nych, gdzie spisujemy adresy posia- 
daczy Amig, by w przyszłości docierać 


bezpośrednio ze wszystkim, co doty- 
czy Amigi (reklamy, pokazy), do użyt- 
kowników. Są osoby, które z nami się 
nie zetknęły, a już coś otrzymały. Tutaj 
prośba o nadsyłanie swoich adresów i 
informacji o typie posiadanej Amigi. 
Jest to pomyślane jako pomoc dla firm 
w dotarciu do użytkowników. 

W najbliższym czasie planujemy 
wydać katalog ze spisem wszystkich 
firm zajmujących się Amigami. Jak 
dotąd zebraliśmy około 120 adresów. 


Chcemy by katalog można było do- 
stać także wraz ze świeżo kupioną 
Amigą oraz we wszystkich zamie- 
szczonych w nim firmach. Dążeniem 
APG jest zdobycie funduszy na coraz 
lepsze reklamy i spowodowanie, że 
firmy nie martwią się o promocję Ami- 
gi tylko robią swoje. Po prostu — jed- 
na organizacja odpowiedzialna bę- 
dzie za popularyzację Amigi w Pol- 
sce, a nie jak do tej pory każdy po tro- 
chu, z osobna. 

Poza tym organizujemy kawiarnię 
internetową, ale jak już mówiłem, ma- 
my problem z kredytem... A ściślej 
mówiąc — nie dostaliśmy kredytu. 
ACS: Będzie działała na Amigach? 
TR: W planach jest jedna A4000 jako 
serwer, dwie A1200 i 2 PC... 


ACS: Nie pozostaje mi zatem nic in- 
nego, jak tylko życzyć wam jak najwię- 
cej sukcesów. Gdybyś miał teraz po- 
wiedzieć jedno zdanie naszym czytel- 
nikom — co by to było? 

TR: Niech Moc będzie z Wami! Amen! 
Nie kupujcie pecetów!!!! Pomyślcie, 
jak fajnie by było, gdyby każdy z Was 
postarał się reklamować swój kompu- 
ter. Gdyby każdy znalazł choć jedne- 
go, który stałby się amigowcem, to o 
ile wzrosła by ogólna liczba posiada- 
czy naszej maszynki, jej popularność i 
chęć produkowania czegoś przez fir- 
my związane z Amigą. 

ACS: Dziękuję bardzo za rozmowę. 
TR: Dziękuję. 


Rozmawiał Tomasz Filipek 





Coś z (prawie) niczego 


Na początku było słowo, potem procesor, a potem była 
Amiga 500. Później wielcy naszego świata wynajdywali 
wszelkiego rodzaju przystawki, pisali programy itp. 


T ak przedstawia się (w to- 
talnym skrócie) historia na- 
szej Przyjaciółki. A teraz z 
innej beczki (God bless Monty Pyt- 
hon)... Wiem, że jest wiele osób, 
które mają Amigę 500, a których nie 
stać na nic droższego niż rozsze- 
rzenie do min. 1 MB i/lub dodatkowa 
stacja (3.5” lub 5.25"). Ale i na takim 
sprzęcie można solidnie popraco- 
wać. W tym artykule postaram się 
pokazać, co można wycisnąć z na- 
szej kochanej maszynki w podsta- 
wowej konfiguracji plus ww. dodatki. 


GRY 

Tu nie da się zrobić zbyt dużo. Je- 
żeli autorzy piszą grę na inną, niż na- 
sza, konfigurację, nie możemy nic na 
to poradzić. Ale są od tego wyjątki, 
np. udało mi się uruchomić Larry- 
'ego 5, mając do dyspozycji tylko 
jedną stację dysków (kosztowało 
mnie to troszkę nerwów i olbrzymią 
dawkę cierpliwości, ale udało się). 
Czasem pomagają również stoso- 
wane w rozszerzeniach pamięci 
przełączniki RAM Chip/Fast. Grając 
w gry uruchamiane z Workbencha, 
pamiętajcie o zamknięciu wszystkich 
zbędnych okienek. Najlepiej jednak 
uruchamiać gry bezpośrednio z 
Cli/Shella (po uprzednim zatrzy- 
maniu wykonywania sekwencji star- 
towej dysku (systemowy  Wor- 
kbench). Po wciśnięciu klawiszy 
[Ctrl] + [D] pojawi się znak zachęty. 
My wtedy zmieniamy dysk na ten z 
grą, wpisujemy komendę 

DfO:katalog/nazwa_gry 

wciskamy klawisz [Enter] i cze- 
kamy. Jeżeli gra nie będzie korzy- 
stała z dodatkowych bibliotek, to 
macie szczęście. Jeżeli będzie, 
trzeba kilka razy przerzucić dys- 
kietki. Jeżeli gra nie będzie chciała 
chodzić, to należy spojrzeć do in- 
strukcji (być może potrzebne są 
przypisy (Assign) do innych katalo- 
gów). Wtedy trzeba będzie postę- 
pować tak, jak proponują autorzy. 


Jeżeli gra (lub inny program) używa 
własnego ekranu i umieszczona jest 
na dosowym dysku, można skorzy- 
stać również z programu typu 
AddxxkKb (dodajemy go na początku 
w startup-sequence). Wyłączają one 
jeden lub więcej kolorów ekranu sy- 
stemowego, co pozwala uzyskać te 
xx KB. Nie jest to dużo, ale — jak 
mówi stare przysłowie — „ziarnko 
do ziarnka a zbierze się miarka”. 


GRAFIKA 

Tu trzeba mieć sprecyzowane 
plany (czy chcecie zajmować się ry- 
sowaniem, czy też chcecie przetwa- 
rzać gotowe produkcje). Jeżeli inte- 
resuje was samo malowanie, to jest 
dobrze. Do przyjemnej pracy powi- 
nien wystarczyć Wam DeLuxe Paint 
IV, Digi Paint oraz Spectra Color. Są 
to trzy moim skromnym zdaniem 
najlepsze programy do rysowania, 
które w pełni się uzupełniają i razem 
tworzą całkiem przyzwoite narzę- 
dzie do pracy. Na polu przetwa- 
rzania grafiki sprawa przedstawia 
się o wiele gorzej. Nie oszukujmy 
się: do takich zadań Amiga 500 w 
podstawowej konfiguracji to trochę 
za mało. Ale czego się ze szwagrem 
nie robiło. Do takich zastosowań 
najlepszy (również moim skromnym 
zdaniem) jest HamLab (powsze- 
chnie dostępna wersja demo obcina 
rysunek do wielkości 512 x 512 pik- 
seli). Przydałaby się również dodat- 
kowa stacja dysków, na której 
można umieścić filtry (pliki służące 
do rozpoznawania formatu danego 
obrazka; coś na kształt Datatype'ów 
w systemie 3.x). Na dodatkowy dysk 
kopiujemy pliki z katalogu CURVES 
(to nie jest śmieszne), następnie de- 
finiujemy ścieżki dostępu do ww. ka- 
talogów w menu konfiguracyjnym. 
Jeżeli jednak nie posiadasz, Sza- 
nowny Czytelniku, dodatkowej sta- 
cji, to czeka Cię trochę wachlowania 
dyskietkami. Program HamLab daje 
nam dosyć duże możliwości w dzie- 


dzinie przetwarzania grafiki. Rozpo- 
znaje wiele formatów, ma kilka ro- 
dzajów ditheringu, a wynikowe ob- 
razki są bardzo dobrej jakości. Jego 
wersja demo rozprowadzana jest na 
Aminecie, można ją również znaleźć 
na wielu srebrnych krążkach. 


MUZYKA 

Ja w tej branży „nie siedzę”. Je- 
dyne, co mogę wam zaproponować, 
to program Audio Master IV oraz 
Protracker (moim skromnym zda- 
niem dla początkujących najlepszy 
będzie w wersji 1.1B). Programu dru- 
giego nie muszę Wam chyba przed- 
stawiać. Natomiast program pier- 
wszy jest to jeden z lepszych, 
przeznaczonych dla skromniejszych 
Amig program do samplingu i ob- 
róbki dźwięku. 


NAUKA 

Programów z tej dziedziny jest 
trochę. Mamy do dyspozycji sło- 
wniki, programy uczące języków ob- 
cych, matematyki, fizyki, chemii, 
itp., itd. Dużo tego nie jest, ale każdy 
powinien znaleźć coś dla siebie. 
Proponuję Wam rozejrzeć się po 
ofertach rodzimych producentów, 
gdyż wśród totalnych kiczów zna- 
leźć można czasem prawdziwe pe- 
rełki (np. SuperMemo). 


PROGRAMOWANIE 

Tu jest źle. Mając tylko 1 MB pa- 
mięci, dodatkową stację i nic więcej, 
o prawdziwym programowaniu mo- 
żemy tylko pomarzyć (powodem 
tego jest bardzo mała liczba kompi- 
latorów bardziej profesjonalnych ję- 
zyków dla naszych Amig). Do dyspo- 
zycji mamy praktycznie tylko Basic i 
jego bardziej rozbudowane klony 
(Amos i Blitz). To smutne. 


MAŁE DTP 

Na tym polu sprawy przedsta- 
wiają się trochę lepiej. Mamy do 
dyspozycji sporo całkiem dobrych 
programów Public Domain oraz 
starsze wersje programów komercyj- 
nych. Całkiem dobrze pracowało mi 
się z programem PageStream w 
wersji około 2. Owszem — aby go 


wgrać, musiałem się nieźle napocić 
(ciągłe wachlowanie dyskami), ale 
później było już całkiem dobrze. 
Program ten (jak i wiele innych z 
tamtego okresu) nie jest najlepszy, 
ale do domowych zastosowań na- 
daje się doskonale. A jeśli ktoś chce 
„działać” na poważnie, to niestety... 
Trzeba wyłożyć troszkę więcej pie- 
niążków na lepszy sprzęt (life is bru- 
tal). Starsze wersje różnych pro- 
gramów chodzą na słabszych 
komputerach, a wyniki pracy z nimi 
są czasem zadowalające. Podobnie 
ma się sprawa z programami Public 
Domain. Jest wśród nich wiele kno- 
tów, ale czasem zdarzają się bardzo 
dobre pozycje. W poszukiwaniu inte- 
resujących Was pozycji proponuję 
zajrzeć do Aminetu. 


ZAKOŃCZENIE 

Tak to już bywa na tym świecie, 
że ci bardziej pokrzywdzeni przez 
los (mający odrobinkę gorszy 
sprzęt) czują się gorzej. Ale nie ma 
co załamywać rąk. | na podsta- 
wowym sprzęcie da się coś zrobić 
(zgadnijcie, na czym piszę ten arty- 
kuł). Mogę Wam poradzić jedynie to, 
abyście zarabiali pieniążki (również 
wykorzystując Wasz sprzęt) i w 
miarę możliwości rozbudowywali 
swe maszynki. Komputer to worek 
bez dna, o czym część zapomina i li- 
czy, że świat stanie w miejscu. 


A teraz kilka porad: 

e co za dużo, to niezdrowo, jeśli 
chodzi o duperele w pamięci; 

e używajcie Workbench tylko w 
beznadziejnych przypadkach; 

* minimalizujcie liczbę otwar- 
tych okien i uruchamianych progra- 
mów; 

* w miarę możliwości używajcie 
nakładek na system, które dodają 
pamięci (np. odbierając jeden z ko- 
lorów systemowego ekranu); 

« używanie starszych  pro- 
gramów lub wersji Public Domain 
(Shareware) nie jest grzechem; 

« pamiętajcie: cierpliwość (w 
którą trzeba się uzbroić) jest cnotą. 

Jeśli macie jakieś sugestie, 
nowe i dobre pomysły lub pytania 
(dotyczące tego artykułu lub w 
ogóle Amigi 500), piszcie pod adres 
redakcji z dopiskiem: „A500”. 


Sebastian „Dr. No” Kaczmarczyk 
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ROOT i Dj 


artykule tym nie znaj- 
dziecie wszystkich ko- 
munikatów błędów 


Dosu. Znajdziecie za to te najbar- 
dziej popularne, te z którymi spoty- 
kamy się na co dzień. A'są to: 

* 103 — (insufficient free store) — 
niewystarczająca ilość pamięci na 
wykonanie żądanej operacji. Jeśli 
np. uruchamiamy plik o objętości 
500 KB, a wolnej pamięci pozostało 
nam niecałe 400 KB, to ujrzymy 
właśnie ten błąd. 

* 121 — (file is not an object mo- 
dule) — operacja nie może być wy- 
konana, gdyż plik, który chcieliśmy 
uruchomić nie jest wykonywalny (e- 
xecutable). 

* 202 — (object in use) — operacja 
nie może być wykonana, gdyż do- 


tyczy pliku, który aktualnie jest w 
użyciu. Jeśli np. w Workbenchu ot- 
worzymy szufladę MOJE__DANE, a 
z pod Dosu spróbujemy ją skaso- 
wać, to ujrzymy właśnie ten błąd. 
Jak zaradzić? W opisywanym wy- 
padku pod Workbenchem zamknąć 
szufladę MOJE__DANE. 

* 203 — (object already exists) — 
taki plik już istnieje. Jeśli np. w kata- 
logu DANE istnieje plik MOJE, a 
chcemy zmienić nazwę pliku 
CUDZE na MOJE, to ujrzymy 
właśnie ten błąd. 

* 204 — (directory not found) — 
Dos nie znalazł wskazanego kata- 
logu. Po prostu taki nie istnieje. 

* 205 — (object not found) wskazany 
plik nie został odnaleziony. Ten błąd 
wyskoczy, gdy błędnie wpiszemy 


nazwę pliku do uruchomienia. 

* 213 — (disk is not validated) — 
dysk nie zawiera „mapy zajętości 
dysku”. Błąd wyskakujący, gdy za- 
mierzamy coś nagrać na nie upo- 
rządkowany dysk lub coś z niego 
skasować. 

* 221 — (disk is full) — brak wol- 
nego miejsca na dysku. 


* 225 — (not a DOS disk) — dysk nie 
jest nagrany w formacie AmigaDos. 
* 226 — (no disk in drive) — nie ma 
dysku w stacji. Chcieliśmy wykonać 
operację na dyskietce, lecz np. za- 
pomnieliśmy włożyć jej do stacji. 
Oczywiście, istnieje całe mnóstwo 
błędów pod AmigaDos, lecz przyto- 
czenie i omówienie ich wszystkich 
zajęłoby zbyt dużo miejsca. Bar- 
dziej zaawansowani poradzą sobie 
z nimi bez problemu, początkujący 
rzadko będą się z nimi stykać. 


RANGER 


z 








ym tekstem chciałbym po- 
móc właśnie tym, którzy 
stawiają pierwsze kroki w 
świecie komputerów. Bardziej 
zaawansowani użytkownicy mogą 
sobie podarować ten artykuł. Zacznę 
od podstaw, czyli 


T 


10 przykazań komputerowca 

1. Pamiętaj, że żywotność Twojego 
komputera zależy tylko i wyłącznie 
od Ciebie. 

2. Nigdy nie podłączaj ani odłączaj 
urządzeń peryferyjnych, gdy kom- 
puter podłączony jest do sieci. Do- 
tyczy to również joyów. 

3. Nie dotykaj złączy, bo doprowadzi 
to do zniszczenia scalaków. 

4. Unikaj stawiania w pobliżu kompu- 
tera pojemników z płynami, bo gdy 
się wyleją, będzie Cię czekać bardzo 
droga naprawa sprzętu. 

5. Słoneczko, wysoka temperaturka i 
kurz nie są najlepszymi przyjaciółmi 
komputera. 

6. Po zakończeniu pracy i w sytua- 
cjach, gdy Twój komputer nie będzie 
używany przez dłuższy okres czasu, 
wyjmij wtyczkę zasilacza z kontaktu. 
7. Co najmniej raz w roku czyść kom- 
puter i peryferia. 

8. Pamiętaj, że instrukcję napisano 
po to, żeby hardware i software długo 


i dobrze działały. 

9. Sprzęt trzeba rozbudowywać, aby 
się nie zestarzał. 

10'Program worth using is worth 
buying.” (Program wart używania jest 
wart kupienia”. 

Uwaga na nośnik! 

1. Nie zginaj dyskietek i kompaktów. 
2. Po skończonej pracy chowaj noś- 
niki do pudełka. Kurz i brud nie są ich 
najlepszymi przyjaciółmi. 

3. Zarówno dyskietki, jak i kompakty 
nie lubią, gdy przechowuje się je zbyt 
długo w urządzeniu czytającym. 

4. Pamiętaj, że opalanie nośników na 
zdrówko im nie wychodzi. 

5. Mając zamiar opisać dyskietkę, 
najpierw wpisz co trzeba na naklejce 
i dopiero wtedy ją przyklej, a jeśli mu- 
sisz postąpić odwrotnie, nie uży- waj 
długopisu. 


Nie dajmy się CVS!! 

Wielu teraz się zastanawia, co ozna- 
cza ten tajemniczy skrót, a odpo- 
wiedź brzmi: Computer Vision Syn- 
drome, czyli choroba łzawiących 
oczu i bolących pleców. Zwalczyć ją 
moż- na na dwa sposoby. Pierwszy z 
nich polega na o- graniczeniu czasu 
spędzanego przed monitorem (tele- 
wizorem) do 1-2 godzin. Drugim spo- 
sobem jest odpo- wiednie stanowis- 
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ko pracy. Po pierwsze, najlepsze jest 
krzesło, w którym można regulować 
wysokość i oparcie. Monitor powi- 
nien być w pewnym oddaleniu od 
okna. Obraz musi być stabilny (bez 
przeplotu), a wielkość liter minimum 
0,5 cm. Dobrze posiadać filtr, gdyż 
zmniej- sza on promieniowanie, tłumi 
odbicie światła białego, poprawia 
kontrast itd., itp. Warto wydać trochę 
więcej grosza na monitor LR NI. 
Teraz tylko co godzinę trochę ćwi- 
czeń i CVS już nam nie grozi. 


Gdy padnie mysz... 
Można zastąpić ją klawiaturą. Oto 


kilka najprostszych przykładów jej 
zastosowania: 

[Prawa Amiga] + kursory (strzałki) — 
przesuwanie wskaźnika myszy; 
[Lewy ALT] + [Lewa Amiga] — odpo- 
wiada lewemu przyciskowi myszy; 
[Prawy ALT] + [Prawa Amiga] — 
prawy przycisk myszy; 

Te kombinacje wystarczą do zastą- 
pienia myszeczki i do pracy z więk- 
szością programów użytkowych. 
Mam nadzieję, że chociaż trochę po- 
mogłem początkującym ami- 
gowcom. 


Marek Paczkowski „Kiciuś” 





Szkółka | 
Blitz Basic cz.1 


Bez bezsensownych wstępów, pełną parą zaczynamy 
pierwszy odcinek kursu BB2. 


URUCHAMIANIE PROGRAMÓW 
Aby uruchomić program w BB2, na- 
leży wczytać go do edytora (menu 
PROJECT/LOAD), a następnie wy- 
brać opcję COMPILE8RUN z menu 
COMPILE. 


EDYCJA PROGRAMÓW 

Jest bardzo prosta i sprowadza się 
do obsługi edytora dołączonego do 
BB2. Edytor ten ma w sobie podsta- 
wowe funkcje edytora tekstu (ope- 
racje na blokach, szukanie, zamiana 
na sekwencjach znaków  itd.). 
Oprócz tego ma on jedną bardzo 
ważną zaletę — słowa kluczowe 
(rozkazy BB2) zostają w nim auto- 
matycznie podświetlone na inny, niż 
reszta, kolor. 

Aby w edytorze BB2 zaznaczyć 
blok, należy to zrobić myszą lub kla- 
wiszami [F1], [F2] ([F1] — start, [F2] 
— koniec bloku). 


SKRÓTY KLAWIATUROWE 

W EDYTORZE 

Podane klawisze należy wciskać 
razem z prawym klawiszem [AMIGA] 
A — nagranie całego programu na 
dysku pod jakąś nazwą (wybór z re- 
questera plików); 

B — skok kursora na koniec tekstu; 
D — skasowanie lini, w której jest 
ustawiony kursor; 

F — szukanie i zamiana; 

G — skok kursora do podanej linii; 
L — wczytanie programu z dysku; 
Q — wyjście z edytora BB2; 


S — nagranie programu na dysk; 

T — skok kursora do pierwszej linii; 
Y — skasowanie tekstu na prawo od 
kursora; 

Z — otworzenie okna CLI; 

] — dodanie przed cały zaznaczony 
blok znaku tabulacji; 

[ — usunięcie znaku tabulacji 
sprzed całego zaznaczonego bloku. 


PIERWSZY PROGRAM 
Wpisz w edytorze następujące linie: 


Print „Hello worid.” MouseWait 
End 


oraz użyj opcji COMPILE8RUN z 
menu COMPILE. 

Jeśli wpisałeś program popra- 
wnie, to informacja w cudzysłowiu 
zostanie wyświetlona w oknie CLI 
BB2 oraz program zaczeka na na- 
ciśnięcie lewego klawisza myszy 
(komenda MouseWait) i zakończy 
swe działanie (End). 

Teraz zapoznamy się z kilkoma 
podstawowymi komendami języka 
BlitzBasic. 


KOMENDA DRUKOWANIA 

Ustaw kursor na podświetlonym na- 
pisie Print na ekranie edytora i 
wciśnij klawisz [Help]. Na belce tytu- 
łowej ekranu zobaczysz napis: 


Print Expression [, Expression...] 


Argumentem (tekstem po komen- 


Prenumerata 


JAK ZAMAWIAĆ? 
Przyjmujemy prenumeratę na 
trzy lub 'sześć kolejnych nu- 
merów Amiga Computer Studio. 
Cena pisma w prenumeracie 
jest równa cenie detalicznej, ale 
zamawiający nie ponosi kosztów 
przesyłki. ACS z coverCD ko- 
sztuje 18,99 zł, a bez CD — 3 zł. 
Równowartość ceny pisma prze- 
ulty4 ea ti OEW yy Il>4sN ITS 
sięcy (trzy lub sześć). Kwotę tę 
należy przesłać przekazem 
pocztowym na adres: 

CGS — Computer Studio 

Marsa 6 

04-202 Warszawa 


Na blankiecie pocztowym pro- 
simy WYRAŹNIE napisać, jakiego 
pisma dotyczy wpłata, ile nu- 
"merów ma obejmować i od któ- 
rego numeru ma obowiązywać 
prenumerata. Na przykład: ZA- 
MAWIAM 6 NUMERÓW AMIGA 
COMPUTER STUDIO CD OD NU- 
MERU x. Należy także zwrócić 
uwagę, by na odcinku dla adre- 


sata znalazł się pełny adres zama- 
wiającego — imię, nazwisko, kod, 
miasto, ulica, numer mieszkania. 
Dla pewności należy to samo po- 
wtórzyć w miejscu na korespon- 
dencję (na odwrocie druku). 


NUMERY ARCHIWALNE 

W związku z licznymi pytaniami o 
instrukcje do starszych gier infor- 
mujemy, że są jeszcze do nabycia 
numery archiwalne pism: Com- 
WLOS OTO ocJ CAC OEI) 
Wydanie Specjalne, Gry Kompute- 
rowe oraz oczywiście Amiga Com- 
puter Studio. Pełna lista opisywa- 
nych tam tytułów na Amigę była 
drukowana w ACS 4 i 5/97. Ak- 
tualny spis opisów znajduje się na 
naszej stronie WWW. Cena nu- 
merów archiwalnych wszystkich 
wymienionych wyżej magazynów 
wynosi 1,50 zł plus koszty prze- 
syłki (0,75 zł za 1 egz.; 1 zł za 2 
egz.; 1,20 zł za 3 lub więcej egz.). 
Wyjątkiem są trzy ostatnie nu- 
mery Amiga Computer Studio, na 
które obowiązują ceny detaliczne. 


dzie) może być nie tylko tekst w cu- 
dzysłowiu (jak w przykładzie wyżej), 
ale także liczby, działania. Niżej po- 
daję przykłady (nie zapomnij podać 
po nich komendy MouseWait, gdyż 
w przeciwnym razie nie zobaczysz 
wyniku komendy): 


Print $,”AMIGA”,a,a*3+5 


powyższa linia zostanie wydruko- 
wana na ekranie jako: 


5AMIGA05 


Jeśli dodamy parę spacji, to otrzy- 
mamy linię: 


5 AMIGA 05 


Możemy zmienić sposób druko- 
wania numerów przez BB2 uży- 
wając komendy Format. Wszelkie 
wątpliwości powinien rozwiązać po- 
niższy przykład: 


Format „*i**.00* 
Nprint 43 

Nprint 4 

Nprint 2.54 
Nprint 8.8 

Nprint 0 


POJEDYNCZE ZMIENNE 

Język BB2 ma wiele pożytecznych 
funkcji, operatorów dotyczących 
pracy ze zmiennymi. 

Następna linia przypisze zmiennej 
„a” wartośc 4: 


a-4 


Zmienna „a” przyjęła wartość 4. 
Teraz możemy dodać do niej 1, 
aby w rezultacie zmienna „a” przy- 
jęła wartość 5. Realizuje to na- 
stępna linia: 


Ceny archiwaliów dotyczą edycji 
bez coverCD. 

Można także zamawiać archi- 
walne krążki CD ACS (z wyjąt- 
kiem pierwszego, którego na- 
kład został wyczerpany). Cena 
krążka (wraz z kosztami prze- 
syłki) wynosi 17 zł. 


LUDU 

LILLE 

Total Football 
DJ 


1037 


WABI. 
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Turbo Print 5.0 
You $ Me 
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a=a+1 


Oprócz tego można także używać 
bardziej skomplikowanych wyra- 
żeń, jak: 


a=(a+2)*5 


ZMIENNE TEKSTOWE 

Zmiennym można przypisywać nie 
tylko liczby, ale także tekst. Warun- 
kiem jest tylko dopisanie do 
zmiennej znaku $, np: 


Nprint „Amiga” 
znaczy to samo, co: 


a$=„Amiga” 
Nprint a$ 


Zmienne tekstowe, tak jak zmienne 
liczbowe, można do siebie doda- 
wać, np: 


a$=„Adam” 
b$=,„ Nowak” 
c$=a$+b$ 
Nprint c$ 


w wyniku powyższego przykładu 
otrzymamy w zmiennej tekstowej c$ 
tekst Adam Nowak. 


To wszystko w części pierwszej 
kursu. Za miesiąc zapoznamy się z 
pozostałymi rodzajami zmiennych, a 
także z zestawem komend dotyczą- 
cych działania programu (pętle, 
skoki itp.). Poza tym zachęcam do 
przysyłania pytań dotyczących BB2 
na adres redakcji lub na email kre- 
cior©free.polbox.pl, na które po- 
staram się odpowiedzieć na łamach 
ACS, lub emailem. 


Maciej Matyka 
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Witam w rubryce, która jest interfejsem pomiędzy 
lub po prostu nawiązać kontakt. Ogłoszenia są bezp 
nie do ogłoszenia kuponu INTERFACE ze stron 
(np. „najnowsze pirackie gierki tylko u mnie”). 
daży powinny zawierać cenę. Jeszcze jedno — list, 


KONTAKT 


* Wymiana oprogramowania na A1200 i 
ACDTV. 

Kamil Cieąślak (CIESIOL) 

ul. Wincentego Pola 38/28 

Łódź 81-028, tel. 53-46-72 (po 20) 


* Wymiana oprogramowania mna A1200 i 
ACDTV. 

Przemysław Klimkiewicz (KLIMEK) 

ul. W. Pola 46/48 m. 44, 

91-028 Łódź, tel. 53-90-46 (po 18.) 


* Stop! Klub użytkowników Amigi zaprasza! 
Porady, informacje na tematy związane z 
Amigą. Posiadamy własny Shareware House 
(w ofercie setki pozycji!!). Info z katalogiem 
po przesłaniu koperty ze znaczkiem za 80 gr. 
i dyskietki lub 2.50 zł. 

Amigas Club, ul. Maciejewicza 1/27, 

71-004 Szczecin 10 


e Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi w 
celu wymiany doświadczeń i oprogramowa- 
nia. Mój sprzęt A600, 2MB, HDD 850 MB. 

Marcin Matyka, ul. Nad Kanią 6, 

63-800 Gostyń, wij. leszczyńskie, 

tel. (0-65) 72-19-84 (weekend) 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami amigi 500 
w celu wymiany gier, programów itp. 
Dariusz Kakamarski, 
ul. Kanakowa 2/1, 85-207 Bydgoszcz 


* Dwóch osamotnionych, zdesperowanych, 
cierpiących na brak zrozumienia fanatyków 
Amisi 500 nawiąże znajomość z trzecim 
(trzecią) w celu wymiany gier i doświadczeń. 

Konstatny Kalicki, 

ul. Traugutta 5, 05-501 Piaseczno, 

tel. 7-57-09-94 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 
1200 w celu wymiany doświdczeń i oprogra- 
mowania. Informacje po przesłaniu dysku — 
koperty i znaczka (1.00 zł). 

Wampir/Coffin, 

ul. Waryńskiego 68, 67-410 Sława, 

tel. (0-68) 56-65-36 (po 20) 


* Nawiążę kontakt z Amigowcami w celu wy- 
miany doświadczeń i nie tylko. Posiadam 
Amigę 500. 

Tomasz Cyga, ul. Rankowa 3/18, 

33-100 Tarnów 


* Nawiążę kontakt z innymi Amigowcami w 
celu wymiany gier, oprogramowania i opisów. 
Krzysztof Walentynowicz, 
ul. Baczyńskiego 16/6, 
58-400 Kamienna Góra, 
tel (0-75) 744-53-43 


* Nawiążę kontak z użytkowanikami Amigi 
1200 w celu wymiany oprogramowania. Mile 
widziana koperta zwrotna ze znaczkiem. 
Mariusz Turek, 
ul. Zielona 10, 62-050 Krosno 


* Nawiążę kontakt z Amigowcami w celu wy- 
miany oprogramowania i płyt CD oraz z pro- 
gramującymi w AMOSie. Posiadam A1200. 
Dawid Woźniak, 
ul. Łokietka 11/22, 98-200 Sieradz 


* Klub fanów Amigi zaprasza. Nieustający 
konkuurs, Info po przesłaniu dysku i koperty 
ze znaczkiem za 80 gr. 

Andrzej Hrycyk, 

ul. Rzeczna 3, 84-300 Lębork-Mosty 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 
1200 i HDD. 100% odpowiedzi. 

Leszek Dolija, ul. Kalna 150, 

43-376 Godziszka 


* Nawiążę kontakt z innymi swapperami, la- 
merami (!), ludźmi kochającymi Amigę i ray- 


tracing. New CTX are cool!. Posiadam 
A1200, HDD, FastRAM, CD, turbo. Frindly 
(początkujący) swapper — Mati. 

Damian Zuba, ul. Podgórna 6/18, 

76-200 Słupsk, tel.(0-59) 411-519 (17-20.) 


* Nawiążę kontakt z osobami użytkującymi 
program AmitekstPro firmy Twin Spark Soft. 
Adam Banach, ul. Gilarska 74, 
03-589 Warszawa, tel. (0-22) 679-88-88 


* Nawiążę kontakt z komputerowcami z 
Internetem. 
Jerzy Kończarek, ul. Farbiarska 14, 
95-100 Zgierz, tel. (0-42) 160-130 


* Yo swapperzy! A może by tak new CTX! Fast 
answer 8 frienshippers prefiered. No lamer! 
Lef/Reality, Artur Gnoiński, 
ul. Leszka Czarnego 11/32, 
97-500 Radomsko 


* Wymienię doświadczenia i oprogramowa- 
nie, bądź nawiążę współpracę z początkują- 
cymi i średnio zaawansowanymi użytkowni- 
kami (kodowanie, CAD, małe DTP). Mam 
A2000/1Mb CHIP/HDD 210MB/KS 3.0. 

Józef Wróblewski (JJ WOLAND), 

ul. Miernicza 22/15, 50-435 Wrocław 


* Nawiążę kontakt z Amigowcami w celu wy- 
miany gier. 100% odpowiedzi. Mam A500. 
A. H., ul. Mroźna 4, 03-654 Warszawa 


ZUA 


* Monitor Philips CM8833I1 na monitor 
SVGA LR, NI lub sprzedam za ok. 450-500 zł 
(do uzgodnienia, ewentualna dopłata). 
Mariusz Janczak, 
ul. Strażacka 11, 05-311 Dębe Wielkie 


+ Amigę 1200 (do 750 zł). 
Cezary Krugliński, 
ul. Białogardzka 16/23, 85-808 Bygoszcz, 
tel. (0-52) 750-845 (po 18.) 


* Grę „Wing Commander” na A500+ do 13 zł. 
Michał Bumbul, ul. Warszawska 2/12, 
59-900 Zgorzelec, tel. (0-75) 771-98-52 


* Twardy dysk ok. 100MB w dobrym stanie 
(Caviar, Seagate). Cena do 60 zł. 
Paweł Grabowski, 
ul. Kochanowskiego 26/1, 31-127 Kraków, 
tel. (0-12) 33-33-44 w. 480 


SPRZEDAM 


* Rozszerzenie pamięci ELBOX 1200 4 MB 
FAST RAM, zegar, podstawka pod koproce- 
sor PGA. Gwarancja do 20 stycznia 1998. 
Cena: 250 zł. Oryginalny zasilacz do Amigi 
— 70 zł. Archiwalne numery pism kompute- 
rowych oraz oprogramowanie do Amigi. Info: 
koperta + znaczek. 

Adam Łuczka, 

ul. Mariacka 35/7, 48-300 Nysa. 


* Konsolę multimedialną TOMS dla Amigi 
600/1200 z wbudowanym adapterem na 
cztery urządzenia AT-BUS. Cena: 160 zł. 
Kontroler SCSI2-FAST do kart turbo M-Tec 
1230 za 300 zł. Orygbnalny Kickstart 3.1 do 
A1200 za 120 zł. Digitizer obrazu FG-24 za 
265 zł. Wszystkie urządzenia posiadają ak- 
tualną gwarancję. Cena do uzgodnienia. 

Jacek Kowalski, 

ul. Teresińska 13, 96-515 Teresin 


* Drukarkę igłową Star LC100 Colour 
(polskie znaki, instrukcja i sterowniki, stan 
idealny) 350 zł. 

Adam Bartniczak 

ul. Gen. Pułaskiego 9/36 

06-200 Maków Maz. 
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ogłaszać światu, że macie coś do sprzedania, chcecie coś kupić 
zdzierać pieniędzy. Jedynym warunkiem będzie dołącze- 
może wskazywać na jakieś nielegalne przekręty 
od tego mamy dział reklam). Ponadto oferty sprze- 
imi opatrujcie wyraźnym dopiskiem INTERFACE ACS. 


* Drukarka Seikosha SP-2400 9-cio igłowa za 
300 zł. 4MB FAST RAM (Elbox) za 240 zł. Ko- 
procesor 68882 PGA 25 MHz + oscylator za 
55 zł. Zewnętrzna stacja dysków 3.5" za 90 zł. 
Sampler stereo 100kHz za 25 zł. Kable do 
podłączenia CD-ROM'u i/lub HDD za 20 zł. 
Czasopisma: Magazyn Amiga od '93 roku (od 
1.5-2 zł), Amiga Computer Studio 1-8 (1.5 zł). 
Szymon Strój, ul. Czwartaków 6/22, 
44-121 Gliwice, tel. (0-32) 137-91-19. 


* Drukarkę STAR LC 100 color w idelanym 
stanie za 400 zł. Difitizer FG-24 z interfacem 
PCMCIA na gwarancji za 350 zł. Sprzęt foto- 
graficzny, (powiększalnik, suszarka, masko- 
wnica, obiektyw kolor, lampa ciemniowa, ku- 
waety i inne). Ewentualnie wymienię na dysk 
twardy minimum 420MB, czytnik CD-ROM 2x 
plus kable i oprogramowanie (250 zł). Moduły, 
sample, grafiki, gry i programy PD nagram. 
Roma Kotas, ul. Panewnicka 144/4, 
40-761 Katowice, tel (0-32) 102-20-36 


* Zasilacz do Amigi firmy Commodore (no- 

wy, prawie nie używany). Cena 50 zł. 
Krzysztof Cyga, pl. Chopina 8/12, 
64-300 Nowy Tomyśl 


* Oryginalne polskie gry na A500: „Liga Pol- 
ska Manager '96” — 20 zł; „Liga Polska Ma- 
hager” — 8 zł; „Alien Target” (strzelanina) — 
13 zł, „International Soccer” — 8 zł lub wy- 
mienię na „Rockstar” lub „Legion” na A1200. 

Adam Mituła, ul. Jasna 51/20, 

70-783 Szczecin, tel (0-91) 628-179 

(od poniedziałku do piątku po 21). 


. oz gry na Amigę 500/600 — „Alfa- 
bet Śmierci” — 25 zł, „Lost in Mine” — 15 zł. 
Lub wymienię na inne. 

Rafał Bramowicz, 

ul. Rembielińska 15/107, 

03-352 Warszawa, tel. 675-59-78 (po 18.) 


* Oryginalne programy na Amigę 1200 po 
atrakcyjnych cenach: „Personal Paint 6.4" 
(35 zł), „Photogenics 1.2” (35 zł), „Wordworth 
4.0" (35 zł), „Datastore 1.1” (20 zł), „Organi- 
ser 1.1" (20 zł), „Turbo Calc 3.5" (30 zł), „Pin- 
ball Mania” (25 zł), „Whizz” (25 zł). 100 dys- 
kietek z dobrymi grami (głównie na A1200) — 
100 zł. Miesięczniki: „Świat Gier Komputero- 
wych” 1-12.96 (wyłącznie komplet) — 25 zł. 
Mysz + klawiatura PC — 20 zł. Uwaga: przy 
zakupie wszystkich oryginałów jednocześnie 
cena tylko 165 zł! 

Piotr Wiśniewski, 

ul. Piłsudskiego 28/2, 75-501 Koszalin 


* 50 oryginalnych gier i programów na Ami- 
gę — w większości polskie, w bardzo dobrym 
stanie. Ceny od 6 do 25 zł za sztukę (do 50% 
taniej niż u producenta). Spis — koperta + 
znaczek. 

Maurycy Fortuna, 

ul. Worcella 30/4, 50-448 Wrocław 


* Oryginalną grę „Prawo Krwi” na Amigę 
500, 600, 1200, 4000 z min. 1MB Chip'u za 24 
zł. Ewentualnie wymienię na oryginalną „De- 
sert Wolf” lub „Cyberforce” lub „Body 
Blows”. 
Piotr Mazur, ul. Budowlanych 16/4, 
59-970 Zawidów, tel. 0-77-88-492 


* Oryginalne gry na Amigę — „Budokan” — 
15 zł, „Soccer Kid” (A1200) - 30 zł, „Alien Tar- 
get” — 15 zł, „Alien Breed The Tower As- 
sault” (A1200) — 30 zł, „Taekwondo Master” 
(A1200) — 200 zł, „Explorer” — 10 zł, „Cyber 
Force” - 20 zł, „Rooster” — 10 zł, „Skarbnik” 
— 10 zł, „Koło Szczęścia” — 5 zł. Pakiet 
oprogramowania DeskTop Dynamite (A1200). 
W nim gry „Oscar”, „Dennis” i programy 
„Wordworth”, „Print Manager”, „Deluxe Paint 
IV AGA" — 70 zł. 

Krzysztof Wojciechowski, 

ul. Gaj 8, 12-130 Pasym, woj. olsztyńskie. 


* Ewidentnie największy pod słońcem zbiór 
gier i programów shareware na Amigę. Wszy- 
stko co najnowsze i jeszcze więcej na A500, 
600, 1200 i każdą inną. Dysk-katallog = ko- 
perta + znaczek za 75 gr. i dysk lub 2.50 zł. 
Klub AMIGAS, 
ul. Maciejewicza 1/27, 71004 Szczecin 


* TOP SECRET'Y, nr: 25, 28, 30, 34, 35, 38, 
40-50, 52, 53, 54. Cena: 2 zł za sztukę. Ca- 
łość 32 zł. 

Patryk Leonhard, 

ul. Mickiewicza 22/75, 41-400 Mysłowice. 


* Kompletne roczniki Bajtka 1985-91 oraz 
luźne numery Top Secret, Bajtek oraz Kom- 
puter. Dokładne informacje wysyłam po 
otrzymaniu znaczka na list. 

Mariusz Wach, 

Al. Tysiąclecia 14A/39, 78-600 Wałcz 


* Następujące czasopisma: ACS 1/95 — 
8/96 (12 numerów) — 20 zł., 64 PLUS 4 8 
AMIGA (komplet 20 numerów) — 10 zł, KE- 
BAB (komplet bez 1/93) — 10 zł, C8.A (46 nu- 
merów) — 40 zł, Amigowiec 12/92 — 4/95 (21 
numerów) — 40 zł, Magazyn Amiga 1/92 — 
12/96 (52 numery) — 100 zł. Tylko komplety! 

Sławomir Domaszuk, 

ul. Śląska 57/8, 41-603 Świętochołowice 


* 0-64, stacja 1541-II, dyski, joystick, dis- 

kbox, cartrige (Final 2), bogata literatura. 

stan dobry. Cane 250 zł. (do negocjacji). 
Piotr Filipowski, ul. Szopkarzy 2/45, 
31-228 Kraków, tel. (0-12) 15-13-06 


* 0.5MB z zegarem do A500 — 20 zł. Kupię 
Kickstart 3.0, sterownik dysku twardego i 
czytnik CD do A500. Nawiążę kontakt z Ami- 
gowcami w celu wymiany gierm, programów 
i doświadczeń (posiadam A500 2.5MB). 
Adam Sorokowski, 
ul. Mickiewicza 4/3, 48-300 Nysa 


* Zewnętrzną stację dysków do Amigi CDTV, 
współpracującą z każdą Amigą. Cena 110 zł. 
Zasilacz do Amigi 4.5A, lekki. Cena 50 zł. 
Marek Piałucha, ul. Nadbrzeżna 3/55, 
21-350 Międzyrzec Podlaski, tel. (0-57) 
3715-990 


+ Drukarka CITIZEN „Swift 24sx”, wałek 15', 
polskie znaki, możliwość wydruku w kolorze, 
stan bdb. Cena ok. 1000 zł. Zewnętrzna sta- 
cja 3.5” DD — 70 zł, obudowa Amigi 1200 — 
10 zł, modulator A520 — 35 zł, zasilacz „lek- 
ki” — 45 zł, monitor Philips CM8833II — 400 
zł. Ceny orientacyjne. 

Tomasz Godek, ul. Klonowa 29/3, 

68-100 Żagań, woj. zielonogórskie, 

tel. (0-68) 775956 


* Zasilacz 3.5A od A500 (95 zł), obudowę ze- 
wnętrzną CD-ROM z własnym zasilaczem i 
kablem (110 zł) oraz CADDY (10 zł/sztuka). 

Marek Szymański, 

Oś. B. Chrobrego 13/41, 

61-683 Poznań, tel. (0-61) 223123 


* Oryginalne programy: „Cebula Giełdowa”, 

„Program Eksperta Giełdowego 1.0”, „Rac- 

ket”, „AmiBroker 1.76”, „Program Analizy 

Giełdowej”. Cena do uzgodnienia. 
Włodzimierz Musiał, ul. Słowackiego 4/1, 
58-371 Boguszów-Gorce 


* Gry na CD-32: „Lamborghini”, "Trolls", 
„D/Generation”. Razem 50 zł lub zamienię 
na „Alien Breed Tower Assault” i „Alien 
Breed 2” na CD-32. 

Zbigniew Krześniak, 

ul. Sandomierska 3/14, 

27-400 Ostrowiec Św.tel. (0-47) 48-04-34 


* Gry na Amigi 500, 500+, 600, 1200. M. in. 
„Super Skidmarks”, „Liga Polska Manager 
'96", „Total Footbal”, „Kick OFF '96”, „Robo- 
cop 3”, „Oscar” (A1200), „Last Action Hero”, 





„SWOS” i wiele innych. Nawiążę kontakt z 
innymi Amigowcami. Sam mam A1200. Ceny 
do uzgodnienia (już od 10 zł). 

Mikołaj Gromnicki, 

ul. Dzieci Polskich 27/36, 

97-200 Tomaszów Mazowiecki 


* Oryginalne gry: „Dune” — 20 zł, „688 At- 
tack Sub” — 18 zł, „Liga Polska Manager 
'96” — 20 zł, „World Rugby Manager” — 9 
zł, „Fields Of Glory” - 28 zł; oraz numery 
C8A z lat 93-95 po 1 zł; numery ACS: 3/95, 
4/95, 2/96, 3/96, 4/96, 6-8/96 i 1/97 po 1 zł. 
Tomasz Furczak, ul. Forteczna 5/7, 
58-314 Wałbrzych, tel. (0-74) 41-98-32 


* Rower górski za ok. 490 zł lub wymienię na 
dowolną Amigę. Gwarancja do 13.08.97. 
Jarosław Jopek, 
oś. J. Tytki 7a/6, 44-370 Pszów 


* Komiksy: „X-Men'”, „Spiderman”, „Punis- 
her”, „Superman”, „Batman”, „G. |. Joe”, 
„Iansformers”, „Jurrasic Park”, „Indiana Jo- 
nes”, „rom And Jerry”, „Goliat”, „Wiedźmin”. 
Cena: 1-1.5 zł/szt. „Mega Marvel”, wydania 
specjalne, „Asterix”, „Lucky Luke”, „Punis- 
her” (ponad 100 stron). Cena: 2-3 zł/szt. Cza- 
sopisma: „Dinozaury”, „Fantastyka” — 2 zł. 

Zbigniew Tomczyk, 

Wólka 17, 99-220 Wartkowice, 

tel. (0-43) 78-53-51 (po 15.) 


* WORMSI mówią po polsku tylko na Ami- 
dze. Wystarczy posiadać A1200 z HDD lub 
4MB RAM. Aby otrzymać polskie sample na- 
leży przesłać 10 zł. 

Robert Municz, 

ul. Krzywa 13, 11-200 Bartoszyce. 


* Uszkodzoną Amigę 500+ — brak stacji i 
spalony układ ROMCROM. Cena 100 zł. 
Darek Dworniczak, 
ul. Włosionkarska 15/33, 23-400 Biłgoraj, 


* Amigę 500 z przełącznikiem Kickstartów 
1.3/2.0, 1MB RAM z zegarem, mysz, podkład- 
ka, joystick, modulator, pokrywa, 40 dysków, 
literatura. Stan idealny. Cena: 480 zł. 
Arkadiusz Kolbusz, Sąpolno nr. 20, 
77-322 Sąpolno, tel. (0-597) 348-23 


* Amigę 500 (1MB), modulator, 2 joysticki 
(SV 127), dyski, oprogramowanie, programy 
graf., bazy danych, Secret Service (30 szt). 
Cena 50 zł (do uzgodnienia). 

Ireneusz Andruchewicz, ul. 1 Maja 58, 


07-200 Wyszków, woj. ostrołęckie, 
tel. (0-216) 254-10 (po 19) 


* Amigę 500, 4.5MB RAM (1 CHIP, 2 FAST, 
15 SLOW), OS 1.3/3.1, ELSAT HD 52MB, 
wbudowany emulator PC/AT ATOnce Classic 
plus inne dodatki — 1000 zł. 
Ryszard Gajda, ul. Wrocławska 102/2, 
41-902 Bytom, tel. (0-32) 182-46-36 


* Amigę 500 1MB RAM, joystick, mysz + 
podkładka, modulator TV, oprogramowanie 
w tym, m. in. Kickstart 2.0 i oryginalne gry 
„Heliosfera”, „Skarb Templariuszy”, literatu- 
ra. Cena ok. 550 zł (do uzgodnienia). 

Marek Wróblewski, 

os. K. Wielkiego 24a/8, 62-200 Gniezno 


* Amigę 500 z dwoma joystickami i myszą z 
podkładką. Pudełko z 44 dyskami, a w tym 
„MK II” z opisem, „Street Fighter II” + pro- 
gramy Workbench 1.3.3 i Extras 1.3.3 z książ- 
ką użytkowania w języku polskim. (1.5MB) + 
4 książki użytkowania w innym języku. Kla- 
wiatura 96 klawiszy. Monitor kolorowy z głoś- 
nikami Commodore + zasilacz. Cena: 1200 
zł. Stan bdb. 

Dawid Kulik, ul. Patrycego 44, 

78-200 Białogard, tel. (0-9412) 66-60 


* Amigę 600 (Kickstart 37.350) — 2MB, Ca- 
viar 250MB, konsola TOMS, mysz „A. T”, 
sampler stereo, ok. 250 dysków, literatura i 
oprogramowanie (locale PL). Cena 850 zł. 
ul. Jaracza 5/5, 14-100 Ostróda, 
tel. (0-88) 46-85-40 (po 20.) 


* Amigę 600 (1Mb RAM, zasilacz, mysz, ka- 
bel TV, mousepad, oryginalny WB i Extras w 
wersji 2.1). Cena do uzgodnienia — ok. 600 
— 650 zł. Stan idealny! 

Łukasz Bochenek, 

ul. 1. Paderewskiego 43/32, 

42-400 Zawiercie, woj. katowickie 


* Amigę 600, mysz, podkładkę, 2 joysticki (A- 
pache), pudełko na dyskietki, 90 dysków. Ca- 
łość za 400 zł. 

Jacek Rompa, 

ul. Mickiewicza 5a/22, 26-300 Opoczno 


* Amigę 600, 1MB, mysz, pokrywa, literatura, 
110 dysków z pudełkiem + 4 gry oryginalne. 
Cean 550 zł. 

Rafał Krzemiński, 

ul. Dereniowa 7/27, 

02-776 Warszawa, tel. (0-22) 641-03-18 


Witaj w naszym stałym konkursie! 

Twoje zadanie polega na przeczytaniu poniższego tekstu i 
odgadnięciu, o jakiej grze opowiada. Jeśli znasz odpowiedź, 
prześlij ją na kartce pocztowej, na adres podany w stopce, z 
dopiskiem KONKURS. Nie zapomnij o naklejeniu znajdują- 
cego się obok kuponu oraz o podaniu typu posiadanej Amigi. 


Rozwiązaniem konkursu sprzed dwóch numerów jest 


gra History Line. 


Nagrody wylosowali: 


* Pechowy Prezent — Adam Janowski, Konin 
* Eskadra — Radosław Marcinkowski, Świebodzice 
* Fears — Marek Owsat, Warszawa 


Dzisiejszymi nagrodami są: 

* Bograts (A500), ufundowana przez firmę 

e Legends (A1200), ufundowana przez firmę 

* Legends (0D32) ufundowana przez redakcję. 


A oto zagadka, której rozwiązanie za dwa miesiące. 
k*kx* 





* Amigę 600, monitor zielony, VBS, 3 kasety, 
192 dyski, 105 czasopism, 2 joysticki, 2xmysz, 
4 oryginały, 4 książki, pokrywa, mousepad za 
700 zł. Lub zamienię na CD-32. 

Radosław Kozikowski, 

ul. Olsztyńska 48A, 12-200 Pisz 


* Amigę 600 (2MB RAM, VBS, joystick, 4 ka- 
sety VBS, 45 dyskietek) z powodu pilnego 
wyjazdu za granicę rozlosuję wśród osób, 
które prześlą na mój adres 2 zł. 

Grzegorz Łyżwa, 

ul. Laski 11A, 27-222 Kunów 


« Amigę 600 (stan idealny), 2MB RAM, po- 
krywa na klawiaturę, literatura oraz oryginal- 
ne gry. Cena: 550 zł. Ewentualna wymiana 
na ProModule + stacja dysków, klawiatura, 
4MB FAST. 

Jarek Jeżowski, 

ul. Mielęckiego 36/7, 41-500 Chorzów 


* Amigę 600, 2MB, mysz, joystick, 150 dys- 
ków, literatura. Cena: 750 zł. HDD 80MB — 
100 zł. CD-ROM 4x + Aminet Set 3 — 350 zł. 
Całość 1100 zł. 

Grzegorz Bajda, ul. Polna 21/6, 

18-100 Łapy, tel. 15-30-25 


* Amigę 600 — mysz, podkładka, dyskietki, 
zasilacz, instrukcja, kable + literatura + 
oprogramowanie. Stan idealny (2-letnia). Ce- 
na: 420 zł. Dodatkowy 1MB CHIP — 65 zł. 
Twardy dysk Seagate 25MB — 45 zł. 
Krzysztof Chudy, ul. Szeroka 58, 
71-211 Szczecin, tel. (0-91) 4873472 


* Amigę 1200, HDD 250MB, karta MTEC 
1230 28 MHz + 4MB RAM, joystick, ok. 50 
dyskietek, literatura, oryginalne gry: „UFO”, 
„Genesia”, „Cytadela”. Całość za 1400 zł. 
Maciej Modrak, 
ul. Konopnickiej 20, 86-300 Grudziądz 


* Amigę 1200 — 800 zł z 4 MB Fast Ram — 
1000 zł, ciekawe dodatki, gratis dostarczę do 
Torunia. 

Krzysztof Piłat, Dębowa Łąka, 

87-207 Łobodowo, tel (0-56) 836968 (po 16) 


* Amigę 1200 za 1100 zł, Blizzard 1230 IV za 

550 zł, Monitor 1085S za 400 zł. Stan idealny. 
Wojciech Szatan, ul. Popiełuszki 5/12, 
23-210 Kraśnik, tel. (0-81) 8255248 


* Amigę 1200 (Kickstart 3.1 + 3.0) z wyjściem 
na klawiaturę zewnętrzną. W cenie dodatko- 


wa klawiatura, 
joystick, dyskietki 
sampler stereo, 
VBS, Parnet — 850 zł. 
Karta turbo Apollo 1240 
25 MHz (gwarancja dó 
08.97) — 750 zł. 
Mirosław Dzięcioł, 
03-965 Warszawa, 
Al. Stanów Zjednoczonych 35/6, 
tel. (0-22) 827-02-36 


* Amigę 1200, HDD 850MB, Apollo 1240 40 
MHz, 10 MB RAM, Infinitiv Tower, CD-ROM 
x2, 11 płyt CD, monitor kolor. Cean: 3400 zł. 

Sebastian Dąbrowski, 

ul. Kobielska 60/90, 

Warszawa, tel. (0-22) 10-08-65 


* Amigę 1200, 2MB, mysz, 2 joysticki, litera- 
tura, dyski, oryginalna gra „Harpoon”, gratis 
kable do podłączenia HDD oraz ok. 45 cza- 
sopism o Amidze. Cena 875 zł. 
Grzegorz Członka, ul. Norwida 3/4, 
44-268 Jastrzębie — Szeroka 


* Amigę 1200, monitor Philips 14 cali (zielo- 
ny), czytnik CD x2, ok. 100 dyskietek, joystick, 
mysz, czasopisma, książki. Cena: 1000 zł. 
Krzysztof Chojnacki, ul. Boryny 49/5, 
70-017 Szczecin, tel. 82-13-96 
(wtorki 9-15 i niedziele 10-21) 


* Amigę 1200, HDD 170MB, zasilacz 200W, op- 
rzyrządowanie, oryginalne programy, gry, dys- 
kietki, literatura. Cena: 1250 zł. Monitor kolor, 
stereo C10848. Cena 450 zł. Stan idealny. 

Hubert Kwolek, Orzechówka 86, 

36-200 Jasienica Ros, 

tel. (0-13) 43-424-11 wew. 103 (wieczorem) 


* Amigę 1200 (Desktop Dynamite), stan 
idealny, 4MB FAST (Blizzard), literatura, joy- 
sticki, mysz, software. Cena: 1085 zł. 

Artur Nocoń, ul. Tetmajera 1/20, 

Czechowice-Dziedzice, 

woj. katowickie, tel. (0-32) 115-28-80 


* Amigę 1200, monitor M14388, karta M-TEC 
1230/28, 4MB FAST, CD-ROM 4x, przewody 
2.5-3.5, 2.5>2x3.5, 2 joysticki. Oryginały „Cy- 
tadela”, „Kupiec”, książka „AmigaDOS”, ok. 
200 dysków. Cena: 3000 zł. 

M. Grzelewski, ul. Polna 47, 

62-032 Luboń k. Poznania, 

tel. (0-61) 105-670 


Mój użytkownik nie podłączył mnie do Internetu, więc 
nie wiem, jak to jest u innych Amig. Ja w każdym razie 
nie cierpię swojego właściciela. Non stop gra, jedyną 
poważniejszą czynnością od pół roku było napisanie li- 
stu do jakiegoś pisma, ACS czy coś takiego... Właśnie 
kończę wgrywać z twardziela system, ciekawe co dzi- 
siaj... No tak, znowu ta gra. Jakaś konwersja od konku- 
rencji. Skąd wiem? Cuchnie Intelem na odległość: nie- 
zoptymalizowany, nieoszczędny kod, w ogóle nie użyto 
asemblera!. A przydałby się — ta gra wyciska ze mnie 
siódme poty. Wgrywa stan, jak się postaram, zniechęci 
się po pół godziny i może da mi spokój. Skrada się... Co 
my tu mamy? A, ten gość powinien go trochę nadszar- 
pnąć. Albo dwóch, dla pewności... A niech to! Gdzie on 
znalazł ten nailgun? Trzeba będzie podrzucić mu twar- 
dsze sztuki. O, ten będzie bomba — bardzo odporny, a 
jak przywali tym swoim prądem, to pacjent ugotowany. 
Cha cha! Jak zwiewa! Zaczaił się za rogiem i rzuca gra- 
natami. To ja krótki sprint i... Do diaska, wskoczył do 
wody. Naślę na niego kilka piranii... Eee, za słabe, trze- 
ba czekać. Zaraz, czy on zamierza wypłynąć tam, z le- 
wej strony? Okay, pędzę-lecę. Ten mój potworek jest 
całkiem szybki. Teraz żeby go nie spłoszyć... Wy- 
szedł, rozgląda się... Teraz! Możesz się ostrzeli- 
wać, już po tobie. Jeden piorun i... Au! Walnął 
mnie w klawiaturę! Chyba da sobie spokój... 


"Co? Wgrywa stan gry? O nie... 








Wysyłka lub członkostwo w klubie 


GRATIS - już od 89 zł!!! 


Termin realizacji 3-14 dni. Większość 
paczek wysyłamy w ciągu 24 godzin!!! zi SOFTWARE 


Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 5.06.97. 


No Name, 3,5" DD, 20szt. 29.90 zł 
FIRMOWE (MAXELL, BASF, SONY 
lub Verbatim) 3,5" DD, 20szt. 39.90 zł 


MYSZ (wszystkie modele) 39.90 zł 


MODULATOR, A500 77.00 zł 
Modulator TV, pozwalający na podłącze- 
nie do AMIGI 500 telewizora poprzez 
wejście antenowe. 


A500 DO 1MB RAM 
A600 DO 2MB CHIP RAM 


48.90 zł 
94.90 zł 


Dla szkół podstawowej i średniej. 

* Podręcznik chemiczny - opisu- 
jący podstawowe działy chemii. 

* Układ okresowy pierwiastków 
chemicznych, 

* Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudność 

4 * Testy z całego zakre: 


CIACH BACH 14.90 zł 


Trzy gry dla najmłodszych: 
wycinanki, cymbałki i układanka. 
naukę słówek i zwro- 

tów. Zawiera obszerny, starannie 
dobrany materiał ilustrujący wy- 
korzystanie w praktyce wszystkich 
ważniejszych czasów. 
Pomaga także opanować  słow- 
nietwo dotyczące podstawowych 
dziedzin życia. 


/ Pomaga w nauce słówek i zwro- 
tów Zawiera obszerny, starannie 
dobrany materiał ilustrujący wy- 
korzystanie w praktyce wszyst- 
kich ważniejszych czasów. 

Pomaga także opanować  słow- 
nictwo dotyczące podstawowych 
dziedzin życia. 


Zakres szkoły podstawowej oraz) 

__ pierwszej klasy szkoły Średniej. 
Materiał szkoły  podstawowej| 
podzielony jest na poszczególnej 
klasy, z tematycznym pogrupowa- 

» niem np. Krajobraz, czy Afryka, 
podobnie postąpiono w przypad- 
ku | kl. szkoły średniej 


wiadomości historycznych, 

obejmujących materiał szkoły 

odstawowej oraz pierwszej klasy 

szkoły Średniej. Wiedzę zgrupo- 

wano w trzech dużych okresach 

> task. Historia do XV w., Historia od XV 
iebrix do XIX w., Historia od XIX w. do 

DEMA KDORAŁEJMA |--c 


czasów współczesnych. 


ica ortografii, w formie 
nająca popularny 


PITAGORAS 3 

Matematyka, Liceum 1-2. 
PITAGORAS4 

Matematyka, Liceum 3-4. 
PITAGORAS 5 (Matura) 

SUPER BULI (A 600/1200) 
Matematyka dla dzieci z klas 1-3 . 


Doskonała, dynamic: 
formowa firmy 
Przed tobą kilka 
etapów, wymagający 
i opanowania. 


ALIEN TARGET 29.90 zł 
Strzelanina. Pokonaj obcych 
ARNIE 

Strzelanina. Komandos w akc 
ASTRAL 29.90 zł 
Dosk. gra przygodowo-zręcznościowa. 
BEZ KOMPROMISU 34.00 zł 
Gra platformowo-zręcznościowa 
CLASSIC BOARD GAMES 25.00 zł 
Trzy gry planszowe: szachy, warcaby, 
backgamon.. 

GRAZY CARS II (tylko A 500) 25.00 zł 
Wyścig z czasem, policjantami przez 
Amerykę. 

CYBERFORCE 29.90 zł 


Gra przygodowo-zręcznościowa w stylu 
Flashback. 


DESERT WOLF 

Symulator lotniczy z grafiką 3D. 
DOMAN-GRZECHY ARDANA 36.90 zł 
Krwawa nawalanka w świecie 
barbarzyńców. 


16.90 zł 


41.90 zł 


Doskonała gra przygodowa. Złe 
moce opanowały węzły sieci infor- 
macyjnej oplatającej cały Twój 
świat. Wezwali Cię strażnicy Sieci 
- by ratować zagrożoną cywiliza- 
cję. Śuper grafika, nastrojowy 
dźwięk. 4 dyski. 


EPIC 
za strzelanina kosmiczna. 


Pilotujesz myś 

=—_. lądowania z lotniskowców I baz lą- 
WZT dowych. Walki w Zatoce Perskiej, 
Europie Centralnej, realistycznie 

4. przedstawione cele: mosty, lotnis- 

+ kowce, ukształtowanie terenu 

Ą Inteligentny przeciwnik, setki stra- 

* tegicznie prawdopodobnych misji. 


25.00 zł 


F-19. Starty i 


Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
Ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży - zbójcy, smok, 





FLIGHT OF AMAZON QUEEN 64.00 zł 
Przyg., samolot rozbija się wdżungli. 
FOREST DUMB FOREVER 29.90 zł 
Doskonała gra platformowa. 
FRANKENSTEIN 
Platformówka, ponure zamki. 
FRANKO 25.00 zł 
Brutalna nawalanka na ulicach miasta. 
GAMES 25.00 zł 
Letnia olimpiada - BARCELONA. 
30 dyscyplin. 

GATE 2 FREEDOM 

Archeolog rozwiązuje nietypowe 
zagadki. 

HAROLD'S MISSION 49.00 zł 
Harold wykonuję misję we wnętrzu 
komputera. 

HELIOSFERA 29.90 zł 
INTERCALARIS 42.00 zł 
Srzelanina. Uwolnij naukowców więzio- 
nych przez obcych. Kolejny DOOM 
INTERNATIONAL SOCCER 26.00 zł 
Piłka nożna, 8 drużyn, statystyka. 
JAGUAR XJ 220 25.00 zł 
Wyścigi samochodowe, walka z czasem 

i przeciwnikami. 

KAJKO I KOKOSZ 39.90 zł 


Przygodówka oparta na komiksie. Stra- 
tegia i przygoda, różnorodność postaci. 


* gra przygodowo-zręcznościowa, 

* pięć doskonałych scenerii, 

* skomplikowane, zagadkowe 
misje, różne rodzaje broni, 

2 mnóstwo różnych potworków, 

* żywa grafika, realistyczny 
przestrzenny dźwięk, płynne, 
wieloklatkowe animacje. 


16.90 zł 


33.00 zł 


Gra strateg. z el. RPG. W świecie 
fantasy dowodzisz 5-osobowym, 
wielorasowym  legionem. Bądź 
kupcem, zbójem, obszarnikiem, 
poszukiwa! skarbów. Animo- 
wane postacie, doskonały dźwięk 
Spec. wersja na 2MB CHIP RAM. 

Nowość! Wszystkie modele 1MB. 


Ce! 
LIGA POLSKA MANAGER '96 38.90zł 
Manager piłki nożnej. 
MIASTO ŚMIERCI 29.90 zł 
MR. TOMATO 29.90 zł 
Najlepsza polska gra platformowa. Hit!!! 
OLIMPIADA '96 29.90 zł 
Letnia olimpiada, wiele dyscyplin. 
PINBALL HAZARD 29.90 zł 


Pierwszy flipper napisany w całości w 
Polsce. Cztery stoły. 


sztorm, itp. Podręczna mapa 


Świata, zawierająca podstawo- 


Zadzwoń - codziennie od 8” do 18” 





czekamy na Twoje zamówienie: 


SRP (0-94) 402-541 


© lub przyślij zamówienie na adres: 


RAJD PRZEZ POLSKĘ 29.90 zł 
Wyścigi samochodowe przez Polskę. 
Maluch i polonez w akcji. 


ROCKSTAR 42.00 zł 
Jesteś magarem zespołu rockowego. 


Jy zniszcz - jako pilot śmi- 
gło a APACHE. Weź udział w 
lątkach morderczych misji, 
erytorium wroga. Do wyboru 
żne rodzaje broni - w tym po- 
ziemia. Możliwość 
ch graczy (jeden jest 
je bronią). 


adzisz walkę ze 


SKARB TEMPLARUSZY 


29.90 zł 


SPEEDWAY MANAGER Il 
Manager wyścigów na żużlu 
STREET FIGHTER II 49.90 zł 
SUPER TAEKWONDO MASTER 42.00 zł 
Nawalanka. Realistyczna grafika. Dobra 
grywalność. 

TAJEMNICA BURSZT. KOMNATY 29.90 zł 
Gra przygodowa. 


TEENAGENT 
Gra przygodowa. 


26.90 zł 


49.90 zł 


14.90 zł 
Najlepsza piłka nożna jaką stwo- 
rzono na komputery AMIGA. 
Olbrzymia ilość ruchów i uderzeń, 
rewelacyjna animacja postaci, 
realistyczne odwzorowanie ruchu 
piłki. Gra dla 1 lub 2 graczy, 
4 turnieje i 50 międzynarodowych 

SM drużyn. 


TRAPSSTREASURES 35.00 zł 
Gra przygodowo-zręcznościowa. Jako 
kapitan musisz pokonać wrogów i 
odnaleźć skarb. 

UNIVERSAL WARRIOR 
Platformowo - zręcznościowa. 
Rozbudowany scenariusz , wiele misji, 
nastrojowa muzyka. 


25.90 zł 


(0-94) 402-541 


LALA A ŻD LLL AA 75-016 Koszalin I, skr. poczt. 211 


Zestaw zawiera gry przygodowo- 

8 zręcznościowe, logiczne i sporto- 

Ewe: (Miecze Valdgira ll, Magic 

2 Coins, Ace Ball oraz gra-niespo- 

fzianka). Wszystkie gry zawierają 

czegółowe, polskie instrukcje 
raz są całkowicie spolszczone 


ISHAR Ill 42.90 zł 
RPG: wędrówka po krainie elfów. 
LEGION 39.90 zł 


Strategia i przygoda, różnorodność 
PO 2MB CHIP RAM. 


-Plattormówka z trójwymiarową, 
barwną grafiką. Poruszasz się 

lonem przez tajemnicze Światy - 
plaże mórz południowych, arkty- 
gczną pustynię, zielony zamek. 
Zbierasz przedmioty, rozwiązujesz 
zagadki. Dodatkowo  jednoręki 

=2 bandyta oraz karty. 


AMILAB 


AMITEKST PRO GOLD 
edytor tekstu 


24.90 zł 
44.90 zł 


26.90 zł 

25.90 zł 
Program do tworzenia muzyki. 
NOVAPAINT IV 49.00 zł 
Nowa wersja programu graficznego, 
lepsze możliwośc 
OPERA 
Zarządzanie plikami 


15.90 zł 


SUPER DATER (ANG-POL) 
SUPER DATER (NIEM-POL) 
SUPER DATER (POL-ANG) 
SUPER DATER (POL-NIEM) 


4.90 zł 
14.90 zł 
14.90 zł 
14.90 zł 


PODRĘCZNIK PROGRAMOWANIA 


programować każdy może 
Na ponad 450 stronach zawiera przy- 
kłady wykorzystania większości rozka- 
zów języka AMOS PROFFESIONAL. 
Dołączone 2 dyskietki z opisanymi w 


podręczniku procedurami. 


ZOSTAŃ 
CZŁONKIEM 
KLUBU STAŁEGO 
DST YI 


=, 
ZAMÓWIENIE X1 Twój komputer | O OROM CDYsK 


Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres i naklej na kartkę pocztową. 
* Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze programów. 
* Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podanie numeru klienta. 

















Nr Klienta (jeśli posiadasz) : „. Komputer . 


we informacje o miastach, 
portach i osadach. Bogata 
oprawa graficzna, możliwość 
zapisu stanu gry na dysk. 


Nazwisko, imię: 


PITAGORAS 1 

Matematyka, klasy 5-8. 
PITAGORAS 2 

Matematyka, klasy 7-8+Egzamin 


ul./miejsc. 
Poczta: _ _ 


NOŚNIK CENA NOŚNIK CENA 

Aby zostać członkiem KLUBU należy, składając zamówienie na programy, 

opłacić roczną składkę w kwocie 7,95 zł. 

Członkowie klubu nie mają obowiązku dokonywania żadnych zakupów. 
Przywileje członków KLUBU: 

* bezpłatny katalog - minimum sześć razy w roku (co 1-3 miesiące) otrzymasz 
pocztą nową ofertę 

* szybka wysyłka - większość paczek wysyłamy w ciągu 3 dni. Przy 
ograniczonej ilości któregoś z programów realizujemy w pierwszej kolejności 
zamówienia klubowiczów 

* bezpłatne zamówienia pocztowe - nie jest potrzebny znaczek, jeśli wyślesz 
zamówienie na otrzymanym od nas druku zamówienia. 

* bezpłatna wysyłka (opcjonalnie) już przy zamówieniach powyżej 39,00 zł!!! 


Wartość mojego zamówienia przekracza kwotę 89,00 zł BEZPŁATNE CZŁONKOSTWO W KLUBIE (CJ BEZPŁATNIE 

(lub 39,00 zł dla członków KLUBU). Wybieram więc 

edną z wymienionych obok atrakcyjnych propozycji: WORA O BEZPŁATNIE 
DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI PACZKI 7,95 zł 


Tak, po zapoznaniu się z zasadami funkcjonowania KLUBU, chcę zostać jego CZŁONKIEM. 


Zakreślam pole obok, aby opłacić roczną składkę w wysokości 7,95 zł. O 75%5z 


Podpis zamawiającego 





Mr TOMATO - 29 zł Rajd przez Polskę - 29 zł 

















i | 
Doskonała gra platformowo | Gra zręcznościowa, wyścig | ć SPIS PROGR AMÓW 
zręcznościowa. Rewelacyjna osi | Polski. | 
muzyka i dopracowana j uża ilość tras, polskie ź „ 
grafika. Przeżyć, mając do | samochody, wybór ścieżek | ae A z 
dyspozycji tylko pomidory | dźwiękowych. >> ien arge , 
i własne nogi, to jest ; i j Arnie 17,00 
zadanie godne Ciebie! i L Arnie II 25,00 
| | Astral 29,00 
| | Blinky Scarry School 17,00 
mau Sawa Brydż 25,00 
| | Carnage* 17,00 
Tajemnica Bursztynowej: j Mega Blast > 25zł j "__ Clasic Board Games 25,00 
Komnaty - 29 zł | Gra zręcznościowa, Cyber Kick 17,00 
Gra przygodowa. | Ulepszony klon - Dyna Blast. Discer 17,00 
Ponad 50 lokacji, Ę Kilkadziesiąt labiryntów, Do: dodać * 17.00 
digitalizowane plenery, | mnóstwo niespodzianek, > Edd The D. E 2 1700 
wszystko w 4096 kolorach. inteligentni przeciwnicy. 2 SMC ? 
Spróbuj odnaleźć skarb. | Możliwość jednoczesnej gry £ Eskadra 29,00 
| do sześciu osób. fi F1 Tornado* 17,00 
j 0 Fist Fighter** 17,00 
| "' 8  _ Forest Dumb** 29,00 
g Forest Dumb Forever 29,00 
——Ę Frankenstein* 17,00 
Forest Dumb - 29 zł Forest Dumb $ Hokej Na Lodzie 17,00 
A Kaga lt ać To - 29 zł $ _ International Soccer _ 25,00 
ra zręcznościowa. ; ja% 
charakteryzująca się Druga część Forest Dumb. 8 OE Z 
niezwykłą dynamiką akcji. Jeszcze więcej zabawy! 5 * a ? 
Barwna grafika, płynny Nowe poziomy, nowi x Liga Polska Man. 29,00 
scrolling we wszystkich przeciwnicy, nowa porcja a Łowca Głów 25,00 
kierunkach, rozbudowane zabawy! 8 Mega pei 25,00 
poziomy. o Miasto Śmierci 29,00 
= _ Monster (A1200) 25,00 
|| /E Mr. Tomato"* 29,00 
Astral - 29 zł Skaut O Sa 
Gra platformowa. Kwatermaster -29zł s R Z Ę Polsk 29.00 
Labiryntówka z prawdziwie Gra przygodowa.. a aja przez FolsKĘ , 
'magiczną grafiką. Niezwykle zabawna gra Ę B Saper 17,00 
Mroczny świat magii czeka okraszona komiksową Ę 2 Santa Xmas Caper 25,00 
na Ciebie. Szesnaście grafiką i doskonałą muzyką. gs Sen 29,00 
poziomów magicznych Prawdziwy przebój. j = Sink or Swim 25,00 
przygód. Gra nagrodzona złotym : Skarb Templariuszy 29,00 


dyskiem przez Świat Gier Skaut Kwatermaster** _ 29,00 








ŻE 333, Komputerowych. | 8 Smuś** z. 17,00 
; 5 z Tag Team Wrestling 17,00 
RE | o Taj. Burszt. Komnaty 29,00 
Olimpiada 1996 - 29 zł Liga Polska Man. - 29 zł s _ Titanic Blinky** 17,00 
Symulator sportowy. Zarządzanie zespołem i 8 Truck Racing 17.00 
Spróbuj swoich sił w biegu, piłkarskim wcale nie jest łatwe. ĘĄ — Uni I Warri 25 00 

rzucie młotem, oszczepem, Przekonaj się sam! ł ł z niversa!vyarrior 1 
skoku w dal, łucznictwie Doprowadź swój team na s VaBank 17,00 
i strzelaniu do rzutków. szczyt tabeli! "e . Vicky 17,00 
Prawdziwe emocje. Wild West 17,00 
= World Rugby Manager 17,00 
, . 6. Zombie 17,00 

> 














A Arnie 
a 4 3 
UWAGA! SPECJALNA OFERTA ŚWIĄTECZNA! ona OF 
= - 3 Cyber Kick 
| |ow Państwu kila śprzódaż premiową. Z całej oferty wybraliśmy 20  tłtuków, | Ć p a 
które można otrzymać ZA DARMO. Aby tego dokonać, wystarczy zamówić jednorazowo D Edd The Duck 2 
więcej niż jedną grę. W takim wypadku do KAŻDEJ gry należy konieczni nie dobrać dowolną =) F1 Tomado 
__ z listy bonusowej. Wyślemy je za darmo! Przykładowo zamawiamy 3 gry - Skaut, Astral > ma oO, 
| i Brydż. Możemy zatem wybrać dodatkowo, za darmo, TRZY gry z listy bonusowej! C) Hokej Na Lodzie 
Wystarczy na zamówieniu dopisać "wybieram Arnie, Okręty i Zombie jako bonus”. : = Int. a= 
. Int. 
Tym sposobem, płacąc za trzy otrzymujemy SZEŚĆ gier! ch a 
-4 Okręty 
2. 1 _ Titanic Blinky 
i . : Truck Racing 
LK. AVALON i. GR 


py a kópy wyaecwe ska. a 


Rugby Manager 
Zombie 





—_ Do obliczonej ceny zamówionych gier zdoliczańe są a wysyłki Ipobrónia: w wyko 4, . 
| Na zamówieniu należy podać drukowanymi literami swoje imię a 
dokładny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera. _ Ę J 


TRŁ DIEFOTORS CUT 


h h 

















Gra strategiczno-zręcznościowa. 
Amiga 1200 


Amiga 500/1200 





oddzielne wersje dla A500 i A1200 










_ Gra przygodowo-pliatformowa. 


Gra przygodowo-zręcznościowa. Gra strategiczno-ekonomiczna. 





Przedstawiliśmy tutaj zaledwie kilka 
pozycji z naszej bogatej oferty. 
programów dla komputerów Amiga. 
Jeżeli przyślą nam Państwo zaadresowaną 
do Siebie kopertę, otrzymają Państwo 
bezpłatnie zamówiony katalog. 
Zapraszamy do naszego sklepu 
firmowego, zamówienia pocztowe 
prosimy także kierować na ten adres: 


03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. 671 77 77, fax 671 76.22 


zapraszamy do sklepu firmowego 
od 10” do 18” 


Gra strategiczno-przygodowa. 
Amiga 500/1200 






Manager gwiazdy rocka. 
Amiga 500/1200 


Gra strategiczno-zręcz 
> Amiga 120X 





Amiga 500/1200 


